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Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menghasilkan produk media
pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup untuk kelas X SMA, dan 2)
mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif kerajinan
ikat celup tersebut.
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development
yang mengacu pada prosedur pengembangan Borg and Gall. Penelitian ini
meliputi 10 tahap, yaitu: 1) observasi dan menemukan potensi masalah, 2)
pengumpulan data, 3) pengembangan produk awal, 4) validasi desain,5) revisi
desain, 6) uji coba produk, 7) revisi produk, 8) uji coba pemaikaian, 9) revisi, dan
10) produksi massal. Uji coba dilaksanakan setelah melalui uji validitas oleh ahli
media dan ahli materi. Uji coba dilaksanakan di SMA N 3 Purworejo dengan
melibatkan 54 siswa kelas X. Teknik pengumpulan data menggunakan
wawancara, pengamatan atau observasi, angket, dan dokumentasi. Sedangkan
teknik analisis data dengancara deskriptif kualitatif dari data kuantitatif untuk
pengembangan produk media pembelajaran kerajinan ikat celup ini dan deskriptif
kualitatif untuk mengetahui respon peserta didik.
Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukan bahwa: 1)
menghasilkan media pembelajaran kerajinan ikat celup yang menggunakan
software Adobe Flash CS3dengan hasil rerata validasi ahli materi sebesar88.45%
masuk pada kategori sangat layak, validasi ahli media dengan rerata skor 80%
masuk pada kategori layak, dan hasil uji coba peserta didik mendapatkan rerata
skor83.73% masuk kategori sangat layak, 2)respon peserta didik terhadap
penggunaan media pembelajaran interaktif ini sangat baik, menurut mereka
dengan media pembelajaran interaktif tersebut peserta didik lebih memahami
materi kerajinan ikat celup, disamping mudah digunakan dan memberikan banyak
ilmu tentang kerajinan ikat celup, contoh yang diberikan pada media
pembelajaran kerajinan ikat celup tersebut dapat memotivasi peserta didik untuk
berkarya lebih kreatif lagi.




Peran pendidikan di suatu negara sangatlah penting karena negara maju
maupun negara berkembang seperti Indonesia sangatlah bergantung pada peran
pendidikan dan ideologi dalam memajukan dan menyejahterakan bangsa. Melalui
pendidikan, setiap orang hendaknya dapat diberdayakan untuk berpikir mandiri,
kritis dan kreatif agar tercapainya tujuan pendidikan. Menurut Munandar
(2012:6), tujuan pendidikan pada umumnya ialah menyediakan lingkungan yang
memungkinkan anak didik untuk mengembangkan bakat dan kemampuannya
secara optimal, sehingga ia dapat mewujudkan dirinya dan berfungsi sepenuhnya
sesuai dengan kebutuhan pribadinya dan kebutuhan masyarakat. Agar tujuan
pendidikan tersebut tercapai secara maksimal perlu adanya peningkatkan mutu
dibidang pendidikan.
Peningkatan mutu pendidikan merupakan upaya yang sangat penting
untuk menciptakan lulusan yang berkualitas dan berkarakter serta memiliki
pandangan ke depan untuk mencapai cita-cita yang diinginkan dan mampu
beradaptasi dengan lingkungan. Pendidikan dipengaruhi oleh kebudayaan dan
peradaban manusia sehingga bersifat dinamis karena dapat berubah-ubah sesuai
dengan perkembangan zaman (Indriana, 2011:44). Sebagaimana kurikulum yang
berubah dari masa ke masa sesuai dengan kebutuhan zaman.
Dalam Peraturan Pemerintah pengertian kurikulum dimuat dalam PP No
32 tahun 2013 yaitu: kurikulum merupakan seperangkat rencana dan pengaturan
2mengenai tujuan, isi, dan bahan pembelajaran serta cara yang digunakan sebagai
pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran dengan skenario pembelajaran
untuk mencapai tujuan pendidikan yang diharapkan (Hosnan, 2014:93).
Dalam pembelajaran ada dua unsur yang harus diperhatikan, seperti yang
dikatakan Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto (2011:24), dalam suatu proses
belajar mengajar, dua unsur yang amat penting adalah metode mengajar dan
media pembelajaran. Metode pembelajaran dapat diartikan sebagai cara yang
digunakan untuk mengimplementasikan rencana yang sudah disusun dalam
bentuk kegiatan nyata atau praktis untuk mencapai tujuan pembelajaran
(Mulyatinigsih, 2011:213). Sedangkan media pembelajaran merupakan alat yang
dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna
yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih
baik dan sempurna (Kustandi, dkk,2011:8).
Media pembelajaran dikelompokkan menjadi berbagai macam jenis
seperti media cetak, audio, visual, audio visual bahkan multimedia interaktif.
Multimedia interaktif merupakan penggabungan beberapa bentuk media yang
dikendalikan menggunakan komputer. Multimedia interaktif merupakan media
yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran dan cukup efektif
meningkatkan hasil belajar peserta didik, terutama cocok untuk mengajarkan
suatu proses atau tahapan (Munadi, 2013:152).  Media interaktif dapat membantu
peserta didik untuk mempelajari materi pembelajaran secara mandiri dan dapat
dikontrol sesuai keinginan penggunanya. Salah satu media interaktif yaitu dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3. Pada media
3pembelajaran interaktif ini peserta didik dapat mempelajari materi pelajaran sesuai
dengan keinginan dan kemampuan peserta didik, guru di sini bertindak sebagai
fasilitator sebagaimana fungsi guru dalam kurikulum 2013 yaitu guru bertugas
membantu dan memudahkan peserta didik dalam proses pembelajaran.
Multimedia intraktif juga dapat menghemat waktu pembelajaran, terutama dalam
penyampaian materi (Daryanto, 2013:52).  Namun, di zaman yang serba modern
ini masih banyak guru yang belum menggunakan multimedia pembelajaran
interaktif dalam proses belajar mengajar, salah satunya pembelajaran prakarya dan
kewirausahaan di SMAN 3 Purworejo. Pembelajaran Prakarya dan
Kewirausahaan dibagi menjadi 4 bagian, yaitu: kerajinan, rekayasa, budidaya dan
pengolahan. Dalam penerapannya di sekolah, guru dibebaskan memilih salah satu
diantara 4 keterampilan tersebut sesuai dengan kemampuan dan SDM yang
tersedia pada sekolah tersebut.
SMAN 3 Purworejo merupakan sekolah menengah atas yang berada di
Jalan Yogyakarta Km.8 Purworejo, Purwodadi. SMA Negeri 3 Purworejo
merupakan salah satu sekolah yang terletak di Kecamatan Purwodadi, Purworejo.
Berdasarkan hasil wawancara dengan ibu Dra, Ratri Handayani guru Prakarya dan
Kewirausahaan kelas X SMAN 3 Purworejo (September 2014), Pada
pembelajaran Prakarya dan Kewirausahaan  di sekolah tersebut memilih kerajinan
sebagai keterampilan yang diajarkan pada peserta didik. Dalam pembelajaran
keterampilan kerajinan untuk kelas X ada berbagai macam materi pokok yang
diajarkan, antara lain: kerajinan daur ulang sampah, kerajinan makrame, kerajinan
kain flannel dan kerajinan ikat celup. Pada proses kegiatan pembelajaran kerajinan
4ikat celup faktor media sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar
merupakan suatu kenyataan yang tidak bisa dipungkiri keberadaannya.
Keberadaan media sangat membantu tugas guru dalam menyampaikan pesan-
pesan dari bahan pembelajaran yang akan disampaikan oleh guru kepada peserta
didik. Guru sadar tanpa bantuan media maka bahan ajar sukar untuk dipahami
oleh setiap peserta didik, karena tidak semua peserta didik memiliki kemampuan
yang sama dalam menerima materi yang disampaikan.
Seiring dengan kemajuan teknologi, pendidikan perlu menerapkan media
berbasis komputer sebagai pendukung media konvensional yang sering digunakan
oleh guru. Guru seharusnya menciptakan media pembelajaran berbasis komputer
yang mampu menjadi pendukung media konvensional yang ada. Namun karena
keterbatasan kemampuan guru dalam mengembangkan media tersebut
mengakibatkan guru belum pernah melakukan pengembangan media
pembelajaran berbasis komputer. Padahal pemanfaatan komputer yang merupakan
teknologi informasi dan komunikasi dalam pendidikan dapat meningkatkan
efisiensi dan efektifitas pembelajaran. Sarana dan prasarana di SMA N 3
Purworejo juga mendukung untuk melakukan proses belajar menggunakan
multimedia pembelajaran interaktif. Guru sebagai fasilitator dibantu oleh petugas
laboratorium komputer cukup berkompeten dalam mengoperasikan komputer
sehingga dapat memfasilitasi peserta didik dengan baik ketika peserta didik
mengalami kesulitan dalam menjalankan software/produk yang digunakan,
maupun kesulitan teknis yang berkaitan dengan perangkat keras/hardware
komputer pada saat proses pembelajaran berlangsung.
5Berdasarkan hasil pengamatan peneliti saat melakukan kegiatan PPL di
SMA N 3 Purworejo, ditemukan fakta bahwa guru memang belum
menggembangkan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia dalam
proses kegiatan pembelajarannya. Pada pembelajaran kerajinan ikat celup
khususnya, peserta didik disajikan beberapa contoh hasil karya kerajinan ikat
celup untuk diamati dan kemudian peserta didik mempelajari materi yang ada
pada buku pegangan peserta didik. Setelah itu guru menjelaskan secara singkat
proses pembuatan kerajinan ikat celup. Contoh hasil karya kerajinan ikat celup
yang diamati peserta didik sebagai media kurang bervariasi karena motif yang ada
pada contoh relatif senada dan kurang menarik siswa untuk membuat karya yang
lebih bervariatif, untuk itu diperlukan media pendukung yang berisikan materi
yang dapat melengkapi media yang sudah ada.
Selanjutnya hasil wawancara dengan peserta didik kelas X SMAN 3
Purworejo (September 2014), didapatkan informasi bahwa dalam pembelajaran
kerajinan ikat celup belum pernah menggunakan media pembelajaran interaktif
dan materi yang disampaikan pada peserta didik bersumber dari buku pegangan
siswa. Materi tentang kerajinan ikat celup pada buku pegangan siswa tersebut
kurang lengkap dan sangat singkat sehingga hanya sebagian peserta didik yang
paham dengan materi tersebut.
Berdasarkan uraian latar belakang masalah tersebut, sangat perlu
dikembangkan media pembelajaran interaktif yang menarik, efisien waktu, dan
mudah digunakan sebagai suplemen pendukung dalam pembelajaran kerajinan
ikat celup, terutama dapat melengkapi media yang sudah ada. Peneliti melakukan
6pengembangkan media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash CS3
pada materi kerajinan ikat celup untuk kelas X SMA. Media pembelajaran
interaktif menggunakan Adobe Flash CS3 Proffesional pada materi ikat celup
untuk kelas X ini diharapkan mampu menjadi alat bantu guru dalam
menyampaikan materi dan mendukung peserta didik untuk belajar secara mandiri
maupun kelompok baik di sekolah atau di rumah.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut maka dapat diformulakan rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana proses pengembangan produk media pembelajaran interaktif yang
efektif dan dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran kerajinan ikat celup bagi
peserta didik kelas X di SMAN 3 Purworejo?
2. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif
kerajinan ikat celup ini?
C. Tujuan Penelitian
Setelah mengetahui rumusan masalah tersebut, maka penelitian ini nantinya
bertujuan untuk:
1. Mengembangkan produk multimedia pembelajaran interaktif yang dapat
dimanfaatkan dalam pembelajaran kerajinan ikat celup bagi peserta didik kelas
X di SMAN 3 Purworejo.
72. Mengetahui respon dan tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran
interaktif kerajinan ikat celup kelas X di SMAN 3 Purworejo.
D. Manfaat Penelitian
Manfaaat dari penelitian ini terbagi atas dua bagian yaitu manfaat teoretis
dan praktis.
1. Manfaat Teoretis
Secara teoretis diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan sumbangan
terhadap dunia pendidikan khususnya dalam pengembangan media pembelajaran
agar dapat berkembang lebih baik lagi. Media yang dikembangkan diharapkan
dapat dijadikan sebagai masukan, referensi pembelajaran dalam menyampaikan
materi pelajaran oleh guru sehingga dapat menambah pengetahuan peserta didik
dalam mempelajari kerajinan ikat celup. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat
dijadikan pengembangan pengetahuan. Selain itu, semoga dapat bermanfaat bagi
mahasiswa Jurusan Pendidikan Seni Rupa yang akan melakukan penelitian
mengenai hal serupa dengan penelitian ini.
2. Manfaat Praktis
Bagi guru kerajinan ikat celup di SMA N 3 Purworejo hasil penelitian ini
dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran kerajinan ikat celup untuk kelas X di
SMAN 3 Purworejo. Harapannya dengan multimedia pembelajaran interaktif ini
siswa dapat belajar secara mandiri karena dalam multimedia pembelajaran
8interaktif ini terdapat petunjuk-petunjuk yang dapat mengarahkan peserta didik
untuk mempelajari materi yang diinginkan.
9BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
A. Pengembangan Multimedia Pembelajaran
1. Kajian tentang Media
Menurut Hosnan (2014:111), media berarti perantara atau pengantar pesan
dari pengirim atau sumber pesan (sender/souch) ke penerima pesan (receiver).
Media adalah bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar demi
tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah
pada khususnya (Arsyad, 2011:2-3). Media memiliki fungsi sebagai pembawa
informasi dari sumber (guru) menuju penerima (peserta didik), sedangkan metode
adalah prosedur untuk membantu peserta didik dalam menerima dan mengolah
informasi guna mencapai tujuan pembelajaran (Daryanto, 2013:8).
Media pembelajaran merupakan alat atau sarana untuk menyampaikan
informasi tentang materi yang akan di sampaikan kepada peserta didik agar dalam
penyampaian lebih mudah dimengerti oleh peserta didik dan tentunya saat proses
belajar mengajar berlangsung suasana tidak membosankan. Sejalan dengan
Kustandi, dkk. (2011:8) berpendapat bahwa media pembelajaran adalah alat yang
dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna
pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan
lebih baik dan sempurna.
Pada pembelajaran kerajinan ikat celup media pembelajaran sangat
diperlukan guna memotivasi peserta didik untuk menemukan dan menentukan
desain yang tepat untuk diterapkan pada karya, bukan sekedar meniru atau
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mengadopsi desain yang telah ada, namun penemuan desain yang sama sekali
baru adalah salah satu bentuk kemampuan berpikir kreatif yang tinggi. Hal
tersebut harus didasari pada motivasi kreatif, baik dari dalam diri maupun
lingkungan.
2. Kajian tentang Media Pembelajaran
Menurut Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto (2011:5), media
pembelajaran adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun suatu
kondisi atau membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau
sikap. Dengan menggunakan media pembelajaran, peserta didik dapat
menemukan dan mengelola pengetahuan yang mereka peroleh secara mandiri dan
pengalaman akan bertambah tahan lama. Sedangkan media pembelajaran menurut
Asyar (2012:8), segala sesuatu yang dapat disampaikan atau menyalurkan pesan
dari suatu sumber secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang
kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan
efektif. Tidak hanya itu saja menurut Hamalik (dalam Arsyad,2011:15)
mengemukakan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar juga dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan pada saat kegiatan, dan bahkan
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa dan guru. Artinya media
pembelajaran berperan sebagai alat bantu belajar mengajar yang turut dipengaruhi
iklim, kondisi dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru atau
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pendidik untuk meningkatkan motivasi, minat dan kreativitas peserta didik dalam
proses belajar mengajar.
Menurut Susilana (2008:9), secara umum media mempunyai kegunaan:
memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis; mengatasi keterbatasan ruang,
waktu tenaga dan daya indra; menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih
langsung antara peserta didik dengan sumber belajar; memungkinkan anak belajar
mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya;
memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan menimbulkan
persepsi yang sama. Sedangkan menurut Kustandi (2011:23) manfaat praktis dari
penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar ,yaitu: media
pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat
memperlancar serta meningkatkan proses dan hasil belajar; media pembelajaran
dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat
menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antar siswa dan
lingkungannya, dan kemungkinan peserta didik untuk belajar sendiri-sendiri
sesuai dengan kemampuan minatnya; media pembelajaran dapat mengatasi
keterbatasan indra, ruang, dan waktu; media pembelajaran dapat memberikan
kesamaan pengalaman kepada peserta didik tentang peristiwa-peristiwa di
lingkungan mereka serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan
guru, masyarakat, dan lingkungannya.
Dari pendapat-pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa manfaat media
pembelajaran yaitu sebagai alat untuk menyampaikan materi pembelajaran yang
mudah dimengerti peserta didik dan tidak membosankan. Media pembelajaran
12
dapat memotivasi peserta didik dalam proses belajar mengajar. Media
pembelajaran juga bersifat fleksibel karena dapat disesuaikan dengan materi apa
yang akan disampaikan dan disesuaikan juga dengan keadaan lingkungan.
3. Kajian Macam-macam Media Pembelajaran
Menurut Kustandi (2011,29-31), media pembelajaran dikelompokan ke
dalam 4 kelompok yaitu media hasil teknologi cetak, media hasil audio visual,
media hasil teknologi berdasarkan komputer, media hasil gabungan teknologi
cetak dan komputer. Media hasil teknologi cetak  adalah media yang dalam
penyampaian materinya melalui proses percetakan mekanis atau fotografis,
contohnya: buku dan materi visual grafis. Media hasil teknologi audio visual
adalah media yang dalam penyampaian materinya dengan menggunakan mesin-
mesin mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio visual yaitu
pesan yang dapat dilihat dan didengar. Media hasil teknologi berbasis komputer
merupakan media yang dalam penyampaian materi menggunakan sumber-sumber
yang berbasis mikro-proscessor. Media hasil gabungan teknologi cetak dan
komputer adalah media yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media
yang dikendalikan oleh komputer.
Media hasil gabungan beberapa media biasanya juga dikenal dengan
sebutan multimedia. Sependapat dengan Asyar (2012:45), multimedia yaitu media
yang melibatkan beberapa jenis media dan peralatan secara terintegrasi dalam
proses atau kegiatan pembelajaran. Media pembejaran dapat dikemas semenarik
mungkin, agar tidak membosankan. Perhatian peseta didik juga lebih fokus
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dengan menggunakan media pembelajaran yang  menarik. Sehingga materi yang
akan disampaikan dapat diterima oleh peserta didik. Secara tidak langsung peseta
didik merasa dirinya sedang bermain, tetapi dalam kenyataannya mereka sedang
mempelajari suatu materi yang berhubungan dengan pelajaran. Materi-materi
tersebut diberikan kepada peserta didik melalui proses yang meyenangkan
sehingga peserta didik mudah memahami dan cepat untuk berpikir kreatif tentang
sesuatu yang berkaitan dengan materi-materi yang disampaikan guru.
4. Kajian tentang Multimedia Pembelajaran
Menurut Asyar (2012:46-45), multimedia merupakan media berbasis
komputer yang menggunakan berbagai jenis media secara terintegrasi dalam satu
kegiatan. Dalam pembelajaran, multimedia melibatkan beberapa indera dalam
satu kegiatan yaitu indera penglihatan dan pendengaran melalui media teks, visual
dan audio seperti yang dingkapkan Munandi (2013:148), Multimedia
pembelajaran merupakan media yang mampu melibatkan banyak indera dan organ
tubuh selama proses pembelajaran berlangsung.
Berdasarkan pengertian tersebut  dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran merupakan media berbasis komputer yang melibatkan beberapa
indera dalam satu kegiatan pembelajaran karena menggunakan berbagai jenis
media yang terintegrasi dalam satu kegiatan.
Penggunaan multimedia pembelajaran sangat menguntungkan karena
menggunakan multimedia pembelajaran memiliki banyak manfaat dan
keunggulan. Secara umum manfaat multimedia pembelajaran diantaranya proses
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pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar lebih efisien,
kualitas belajar mengajar dapat dilakukan di mana dan kapan saja, serta sikap
belajar peserta didik dapat ditingkatkan (Daryanto,2013:52). Tidak hanya itu saja
multimedia pembelajaran juga memiliki keunggulan, yaitu: memperbesar benda
yang sangat kecil dan tak tampak oleh mata, memperkecil benda yang sangat
besar, menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, menyajikan benda atau
peristiwa yang jauh dan berbahaya, meningkatkan daya tarik dan perhatian peserta
didik.
Multimedia pembelajaran pada dasarnya terbagi menjadi 2 kategori, yaitu:
multimedia linier dan multimedia interaktif (Daryato,2013:15). Multimedia linier
merupakan suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun
yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sedangkan multimedia intraktif adalah
suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioprasikan
oleh pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk
proses selanjutnya.
Multimedia Pembelajaran Interaktif menurut Munadi (2013:152-153)
memiliki kelebihan, antara lain: Dapat digunakan secara individual  (belajar
mandiri) oleh peserta didik, memberikan iklim afeksi secara individual,
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, memberikan umpan balik (respon)
yang segera terhadap hasil belajar yang dilakukan oleh peserta didik.
Format skrip multimedia pembelajaran interaktif dikategorikan ke dalam 4
kelompok menurut Darmawan (2013:48-61), yaitu:
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1) Tutorial
Menurut Daryanto (2013:54), format tutorial merupakan multimedia
pembelajaran yang dalam penyampaian materinya dilakukan secara tutorial,
sebagaimana layaknya tutorial yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Pada
model tutorial disajikan bukan hanya uraian materi tetapi juga simulasi,
permainan, dan juga latihan-latihan yang diperlukan.
2) Drill and Practice
Format Drill and Practice menurut Daryanto (2013:54-55), merupakan
format yang bertujuan untuk melatih pengguna sehingga mempunyai kemahiran di
dalam suatu keterampilan atau memperkuat penguasaan terhadap suatu konsep,
pada format ini juga menyediakan serangkaian soal atau pertanyaan.
3) Simulasi
Format simulasi disajikan mencoba menyamai proses dinamis yang
terjadi di dunia nyata, pengguna seolah-olah melakukan suatu aktifitas yang
tentunya  memberikan pengalaman nyata (Daryanto, 2013:55). Karakteristik
format simulasi yaitu menyajikan pembelajaran yang bersifat proses secara
berurutan.
4) Permainan/Games
Format ini menyajikan pembelajaran sambil bermain, bersifat proses
mencari dan menemukan jawaban sendiri oleh pengguna. Format ini bertujuan
untuk membuktikan sesuatu dan mencari jawaban sesuai dengan langkah
pengguna.
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Menurut Asyhar (2012:173) kriteria bahan ajar multimedia yang baik
memiliki karakteristik yaitu: tampilan harus menarik dari sisi bentuk gambar
maupun kombinasi warna yang digunakan, Narasi atau bahasa yang digunakan
harus jelas dan mudah dipahami oleh pengguna, Materi yang disajikan harus
interaktif, kebutuhan materi yang akan disampaikan sesuai dengan tujuan yang
ingin dicapai, disesuaikan dengan sarana pendukung yang tersedia. Sedangkan
menurut Munadi (2013:153), kriteria menilai program multimedia interaktif yaitu:
program dirancang sesederhana mungkin sehingga peserta didik mudah dalam
mengoprasikannya, kandungan isi program harus memberikan pengalaman
kognitif yang dibutuhkan peserta didik, media harus mengintegrasikan beberapa
aspek dan keterampilan lainnya yang harus dipelajari, media harus memiliki
tampilan yang artistik yang dapat menarik minat peserta didik, media harus
memberikan pembelajaran yang diinginkan siswa secara utuh.
Menurut Darmawan (2013:34), prosedur mengembangkan multimedia
pembelajaran yaitu: analisis kurikulum, membuat flowchart, membuat storyboard,
mengumplkan bahan, pemrograman (produksi), dan finishing.
5. Tahap Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Menurut Darmawan (2013:34-44), prosedur pengembangan multimedia
interaktif terdiri dari beberapa langkah, yaitu:
a. Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum berisi tentang menentukan topik untuk judul tinjauan,
materi sasaran, dan tujuan. Pada pengembangan kali ini topik yang akan
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digunakan sebagai judul pada pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
ini yaitu kerajinan ikat celup.
b. Membuat Flow chart
Flow chart merupakan penggambaran menyeluruh mengenai alur program,
yang akan dibuat dengan simbol-simbol tertentu.
c. Membuat Story board
Story board pada dasarnya merupakan pengebangan dari flow chart yang
memberian penjelasan secara lebih lengkap.
d. Mengumpulkan Bahan
Mengumpulkan bahan-bahan yang menunjang materi kerajinan ikat celup
baik berupa bahan teks, grafis, animasi, video maupun audio.
e. Pemograman (Produksi)
Pemrograman pada dasarnya menggabungkan berbagai bahan grafis,
animasi, dan teks yang disusun berdasarkan alur yang seesuai dengan flow chart.
f. Finishing
Finishing merupakan tahap akhir dalam pengembangan multimedia
pembelajaran.
B. Pembelajaran Prakarya
Pembelajaran pada dasarnya proses penyampaian pesan berupa ilmu
pengetahuan melalui proses interaksi antara guru dan siswa. Sependapat dengan
Sanaky (2013:3), pembelajaran adalah proses komunikasi antara peserta didik,
pengajar dan bahan ajar. Dalam proses pembelajaran tersebut peserta didik
18
melakukan kegiatan belajar, dimana dalam kegiatan belajar menunjukkan pada
suatu aktivitas menuju suatu perubahan tingkah laku pada diri individu melalui
proses interaksi dengan lingkungannya. Perubahan perilaku dalam diri peserta
didik tersebut harus direncanakan dengan tepat sehingga dalam pelaksanaannya
semua dapat terkendali, dan pada akhirnya hasil pembelajarannya akan sesuai
dengan apa yang direncanakan sebelumnya. Begitu pula dengan pembelajaran
prakarya dan kewirausahaan, hasil pembelajarannya tidak semata-mata begitu saja
tercipta, namun dalam perjalanannya terdapat proses pembelajaran yang meliputi
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran.
1. Proses Pembelajaran
Belajar dan pembelajaran merupakan sesuatu yang saling berkaitan satu
sama lain. Pembelajaran pada pendidikan dasar dan pendidikan menengah diatur
dalam PERMENDIKBUD tahun 2014 no. 103. Pembelajaran merupakan proses
interaksi peserta didik dengan lingkungan belajar yang dikelola oleh guru melalui
proses pembelajaran yang dalam penyampaiannya menggunakan alat atau media
pembelajaran sebagai salah satu jenis sumber belajar yang cukup efisien dalam
peroses pembelajaran. Menurut Sugihartono (2007:73), perbedaan antara belajar
dan pembelajaran terletak pada penekanannya. Pembelajaran sesunguhnya
merupakan kegiatan yang dilakukan untuk menciptakan suasana atau memberikan
pelayanan agar peserta didik belajar, sedangkan belajar merupakan suatu proses
perubahan tingkah laku sebagai hasil interaksi individu dengan lingkungannya
dalam memenuhi kebutuhan. Sejalan dengan yang dikatakan Aunurrahman
(2012:54), pembelajaran yang efektif ditandai dengan terjadinya proses belajar
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dari siswa. Oleh karena itu, haruslah dipahami bagaimana peserta didik
memperoleh pengetahuan dari kegiatan belajar dan pembelajaran. Pada dasarnya
penekanan ada pada guru, sehingga guru sangat berperan pada proses tersebut.
Dalam hal ini bisa dikatakan guru merupakan fasilitator, sebagai fasilitator guru
juga harus memfasilitasi peserta didik dengan berbagai hal untuk membangkitkan
semangat anak dalam mengikuti proses pembelajaran.
Langkah awal dalam merangsang terbentuknya sikap kreatif pada diri
peserta didik adalah menyiapkan stimulasi berupa desain pembelajaran yang
mampu memberi kesepatan seluas-luasnya kepada pesrta didik untuk
mengeksplorasi sikap-sikap kreatif mereka dalam belajar. Situasi kegiatan belajar
merupakan sebuah proses pembelajaran yang mana di dalamnya terdapat unsur
yang membangunnya, yaitu perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran.
Ketiga hal tersebut sangat menentukan hasil sebuah pembelajaran.
Hasil belajar siswa terbagi atas tiga bidang yaitu bidang kognitif
(penguasaan intelektual), bidang afektif (berhubungan dengan sikap dan nilai),
serta bidang psikomotor (kompetensi atau keterampilan bertindak). Dalam proses
pembelajaran prakarya dan kewirausahan yang paling dominan sebagai hasil
belajar peserta didik adalah bidang psikomotor, karena pengetahuan yang
didapatkan secara teori kemudian dilanjutkan dengan mengimplementasikan
pengetahuan tersebut dengan keterampilan.
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2. Perencanaan Pembelajaran
Perencanaan merupakan suatu rincian kegiatan disertai dengan berbagai
langkah antisipatif guna memperkecil terjadinya kesenjangan yang terjadi
sehingga kegiatan tersebut mencapai tujuan yang ditetapkan. Sependapat dengan
Mulyasa (2013:136), perencanaan merupakan perumusan tujuan dan kompetensi
serta mempekirakan cara pencapaian tujuan dan pembentukan kompetensi
tersebut. Perencanaan berfungsi sebagai sentral dari manajemen pendidikan yang
harus berorientasi ke masa depan, oleh sebab itu dalam proses pembelajaran
perencaaan merupakan hal yang paling penting.
Upaya yang dilakukan oleh guru untuk mendapatkan hasil yang optimal
dalam pembelajaran merupakan sebuah harapan yang diinginkan setiap satuan
pendidikan. Guru sebelum melakukan usaha dan sistem untuk mengoptimalkan
kegiatan belajar, memerlukan perencanaan yang baik sehingga tercipta lingkungan
belajar yang kondusif. Menurut Mulyasa (2013:100-101), pembelajaran
menyenangkan, efektif dan bermakna dapat dirangsang oleh setiap guru, dengan
prosedur meliputi: pemanasan dan apresepsi; eksplorasi; konsolidasi
pembelajaran; pembentukkan sikap; kompetensi dan karakter; penilaian formatif.
Dalam pembelajaran efektif dan bermakna setiap materi harus dikaitkan
dengan berbagai pengalaman sebelumnya yang sudah dimiliki peserta didik.
Peserta didik dimotivasi dengan bahan ajar yang menarik dan berguna bagi
kehidupan mereka. Peserta didik dilibatkan secara aktif, karena mereka adalah
pusat dari kegiatan pembelajaran serta pembentukan kompetensi, dan karakter.
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Melalui pembelajaran efektif dan bermakna, kompetensi dapat diterima
dan tersimpan lebih baik, karena masuk otak dan membentuk karakter melalui
proses yang logis dan sistematis. Agar peserta didik belajar secara aktif, guru
perlu menciptakan strategi yang tepat guna, sedemikian rupa, sehingga mereka
mempunyai motivasi yang tinggi untuk belajar (Mulyasa,2013:104).
Berdasarkan uraian tersebut maka disimpulkan rencana pembelajaran yang
dilakukan oleh guru dalam proses belajar mengajar meliputi: mendeskripsikan
tujuan atau kompetensi pembelajaran, menentukan materi, mengorganisir materi,
menentukan metode, menentukan media pembelajaran, menyusun perangkat
penilaian, menentukan teknik penilaian, dan mengalokasikan waktu.
3. Pelaksanaan Pembelajaran
Pelaksananaan pembelajaran merupakan langkah selanjutnya setelah
perencanaan pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Menurut Mulyasa
(2013:130), pelaksanaan merupakan proses yang memberikan kepastian bahwa
program pembelajaran memiliki sumber daya manusia dan sarana serta prasarana
yang diperlukan dalam pelaksanaan, sehingga dapat membentuk kompetensi,
karakter dan mencapai tujuan yang diinginkkan. Jadi pelaksanaan pembelajaran
merupakan penerapan dari perencanaan atau strategi pembelajaran dimana dalam
prosesnya sumber daya manusia dan sarana prasarana yang dibutuhkan telah
terpenuhi, dengan kata lain pelaksanaan pembelajaran adalah interaksi guru
dengan peserta didik dalam rangka menyampaikan bahan pelajaran kepada peserta
didik untuk mencapai tujuan pengajaran sesuai dengan strategi pembelajaran.
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Dikaitkan dengan pembelajaran, strategi bisa diartikan sebagai pola-pola
umum kegiatan pendidik dan peserta didik dalam perwujudan kegiatan
pembelajaran untuk mencapai tunjuan yang telah ditentukan. Menurut Hosnan
(201491), konsep dasar pelaksanaan kegiatan pembelajaran meliputi: spesifikasi
dan kualifikasi perubahan tingkah laku yang diinginkan sebagai hasil
pembelajaran yang dilakukan, memilih cara pendekatan pembelajaran yang
dianggap paling tepat dan efektif unutuk mencapai sasaran, memilih dan
menetapkan prosedur, metode, dan teknik pembelajaran yang dianggap paling
tepat dan efektif, dan menerapkan norma-norma atau criteria keberhasilan
sehingga pendidik memiliki pegangan untuk dijadikan ukurang menilai. Sehingga
hal ini lah yang mengakibatkan pelaksanaan pembelajaran antara satu sekolah
dengan yang lain pasti memiliki perbedaan.
Dalam pelaksanaan pembelajaran kerajinan  ikat celup di SMA N 3
Purworejo menerapkan pembelajaran berbasis kompetensi, dimana konsep
pembelajaran ditekankan pada keterkaitan antara materi pembelajaran dengan
dunia kehidupan sehari-hari, sehingga peserta didik dituntut mampu
menghubungkan dan menerapkan kompetensi hasil belajar dalam kehidupan
sehari-hari (Mulyasa, 2013:110). Dengan metode tersebut peserta didik akan
merasakan betapa pentingnya belajar, karena peserta didik menyadari tentang apa
yang mereka perlukan untuk kehidupan dan bagaimana cara menggapainya.
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4. Evaluasi Pembelajaran
Evaluasi atau penilaian merupakan alat pengontrol atau pemantau
efektifitas pembelajaran secara keseluruhan karena dengan penilaian guru bisa
mengetahui dan memantau perubahan serta kemajuan yang dicapai peserta didik.
Sependapat dengan Sugihartono, dkk (2007:130), penilaian merupakan suatu
tidakan untuk memberikan interpretasi terhadap hasil pengukuran dengan
menggunakan norma tertentu untuk mengetahui tinggi rendahnya atau baik
buruknya aspek tetentu. Penilaian bertujuan menjamin bahwa proses dan kinerja
yang dicapai telah sesuai rencana dan tujun (Mulyasa:13:136).
Menurut Sugihartono, dkk (2007:129), hasil pengukuran atau penilaian
dapat berupa angka atau uraian tentang kenyataan yang menggambarkan derajat
kualitas, kuantitas dan eksistensi keadaan yang diukur. Penilaian hasil belajar oleh
pendidik pada pendidikan dasar dan pendidikan menengah diatur dalam
PERMENDIKBUD tahun 2014 no. 104.
C. Kajian tentang Respon
Dalam Kamus Bahasa Indonesia (2004:282), respon berarti tanggapan atau
jawaban. Respon adalah istilah psikologi yang digunakan untuk menamakan
reaksi terhadap rangsang yang di terima oleh panca indera. Hal yang menunjang
dan melatarbelakangi ukuran sebuah respon adalah sikap, persepsi, dan
partisipasi. Sebagaimana pendapat Sarwono (2012:57-58), respon merupakan
tingkah laku pada hakekatnya merupakan tanggapan atau balasan terhadap suatu
rangsangan atau stimulus tertentu.
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Proses terjadinya respon yaitu pertama-tama individu menerima stimulus
melalui alat indera, kemudian oleh individu diorganisasikan dan diinterpretasikan
sehingga individu tersebut menyadari dan mengerti tentang apa yang diindera itu
kemudian muncul tanggapan atau respon (Walgito, 2005:99-100).
Pada prosesnya respon didahului dengan sikap seseorang karena sikap
merupakan kecendrungan atau kesediaan seseorang untuk bertingkah laku jika
menghadapi suatu rangsangan  atau stimulus tertentu. Jadi, berbicara mengenai
respon atau tidak respon tidak terlepas dari pembahasan sikap. Pembentukan sikap
seseorang tidak terjadi begitu saja, melainkan melalui suatu proses interaksi yang
terus menerus yang dapat saling mempengaruhi. Pembentukan sikap seseorang
dipengaruhi oleh faktor internal dan faktor eksternal (Sarwono, 2012:205-206).
Faktor internal merupakan faktor dari dalam diri individu itu sendiri seperti minat.
Sedangkan faktor eksternal merupakan faktor dari luar individu seperti:
kebudayaan, lingkungan, kelompok dan sebagainya.
Menurut Walgito (2005:104), tidak semua stimulus akan direspon oleh
individu, respon positif akan diberikan apabila stimulus tersebut menarik
perhatian individu. Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa  indikator respon
terdiri dari respon positif kecenderungan tindakannya adalah mendekati,
menyukai, menyenangi, dan mengharapkan suatu objek. Sedangkan respon negatif
kecenderungan tindakannya menjauhi, menghindari objek tertentu.
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D. Hasil Penelitian yang Relevan
Penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini diantaranya adalah
penelitian yang dilakukan oleh Rima Restuning Putri yang berbentuk Skripsi
dengan judul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Apresiasi Seni Rupa
Bagi Siswa SMA Kelas X SMAN 1 Seyegan” pada tahun 2012. Relevansi antara
penelitian yang dilakukan oleh Rima Restuning Putri dengan penelitian ini
terletak pada tujuan penelitian yaitu, untuk mengembangkan produk media
pembelajaran khususnya multimedia interaktif. Sedangkan kesamaan yang lain
adalah produk hasil penelitian Rima Restuning Putri dikembangkan dalam bentuk
CD program pembelajaran sesuai dengan prosedur pengembangan Borg and Gall
dengan metodologi penelitian Research and Development. Sedangkan perbedaan
penelitian yang dilakukan Rima Restuning Putri pada penelitian ini yaitu terletak
pada subjek penelitian dan materi produk yang dihasilkan yaitu pembelajaran
Apresiasi Seni Rupa kelas X di SMAN 1 Seyegan. Hasil penelitian Rima
Restuning Putri menunjukkan bahwa peserta didik lebih termotivasi untuk belajar
dengan menggunakan multimedia interaktif tersebut.
Selanjutnya untuk melengkapi referensi peneliti juga mengambil penelitian
dari Ziljian Abu Rizal dalam penelitiannya yang berbentuk Skripsi dengan judul
“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Keterampilan Kelas VII di SMPN 15
Yogyakarta” pada tahun 2013. Relevansi antara penelitian yang dilakukan oleh
Ziljian Abu Rizal dengan penelitian ini terletak tujuan penelitian yaitu, untuk
mengembangkan produk media pembelajaran  khususnya multimedia interaktif.
Hasil penelitian Ziljian Abu Rizal berupa CD pembelajaran interaktif berupa
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program multimedia pembelajaran keterampilan kelas VII di SMPN 15
Yogyakarta. Sedangkan perbedaan penelitian yang dilakukan Ziljian Abu Rizal
pada penelitian ini yaitu terletak pada subjek penelitian dan materi produk yang
dihasilkan yaitu pembelajaran keterampilan kelas VII di SMPN 15 Yogyakarta.
Dari kedua penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa penelitian Rima
Restuning Putri, penelitian Ziljian Abu Rizal dan penelitian ini memiliki
kesamaan dalam tujuan penelitian dan metodologi penelitian. Sehingga kedua
penelitian ini sangat mendukung untuk memperbaiki penelitian yang sudah ada





Jenis penelitian ini menggunakan metode research and development yang
menitikberatkan pada pengembangan media pembelajaran. Menurut
Mulyantiningsih (2011:145), penelitian dan pengembangan (research and
development) bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui proses
pengembangan. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian
yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut
supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk
menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2012:407). Dalam penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan produk multimedia pembelajaran kerajinan ikat
celup untuk kelas X di SMAN 3 Purworejo.
Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk media
pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup untuk SMA kelas X, khususnya untuk
SMAN 3 Purworejo yang nantinya dapat dipergunakan sebagai alat atau sarana
dalam penyampaian materi kerajinan ikat celup dalam proses belajar mengajar,
agar proses belajar mengajar lebih variatif.
Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini merupakan
pengembangan multimedia pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3 dengan
materi kerajinan ikat celup untuk siswa kelas X. Multimedia pembelajaran
berbasis Adobe Flash CS3 ini berbentuk CD pembelajaran yang memuat materi
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pembelajaran kerajinan ikat celup. CD pembelajaran ini menyajikan gambar,
suara dan video yang berkaitan dengan materi kerajinan ikat celup.
B. Prosedur Pengembangan
Prosedur penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam penelitian
ini mengacu pada model penelitian research and development yang
dikembangkan oleh Borg and Gall (Mulyatiningsih, 2011:147).
Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan sebuah multimedia pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup di
SMAN 3 Purworejo. Penelitian pengembangan ini dilakukan pada bulan April-
Agustus 2015 dengan mengikuti prosedur yang ada. Prosedur penelitian dan
pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua tujuan utama yaitu mengembangkan
produk dan menguji kefektifan produk, dengan kata lain tujuan utama disebut
sebagai fungsi pengembangan sedangkan tujuan kedua disebut sebagai fungsi
validasi.
Metode pengembangan multimedia menurut Borg and Gall dalam buku
yang ditulis Sugiyono (2012:408-427) digambarkan sebagai berikut:
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Gambar I: Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan menurut Borg
and Gall
(Sumber: Sugiyono:2012:409)
Berikut penjabaran dari bagan tersebut dan pengaplikasiannya.
1. Potensi dan Masalah
Sebuah penelitian berangkat dari sebuah potensi atau masalah. Menurut
Sugiyono (2012:409) potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan
memiliki nilai tambah. Potensi dapat menjadi masalah apabila potensi tersebut
tidak dapat didayagunakan, begitu juga sebaliknya sebuah masalah juga akan
menjadi potensi apabila kita dapat mendayagunakannya.
Menurut Sugiyono (2012:410), Tahap pertama dalam sebuah penelitian
adalah metode survey atau kualitatif. Berdasarkan data tersebut selanjutnya dapat
dirancang model penanganan yang efektif. Untuk mengetahui keefektifan model
tersebut perlu diuji. Pengujian dapat menggunakan metode eksperimen. Setelah
model teruji, maka dapat diaplikasikan untuk mengatasi masalah.
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Sebuah data potensi atau masalah tidak harus dicari sendiri, tetapi bisa
berdasarkan laporan penelitian orang lain, atau dokumentasi laporan kegiatan dari
perorangan atau instansi tertentu yang masih up to date.
Dalam penelitian pengembangan ini peneliti melakukan pengamatan saat
melakukan kegiatan PPL di SMAN 3 Purworejo ditemukan fakta bahwa guru
belum menggembangkan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia
dalam proses kegiatan pembelajarannya. Pada pembelajaran kerajinan ikat celup
khususnya, peserta didik disajikan beberapa contoh hasil karya kerajinan ikat
celup untuk diamati dan kemudian peserta didik mempelajari materi yang ada
pada buku pegangan peserta didik. Setelah itu guru menjelaskan secara singkat
proses pembuatan kerajinan ikat celup. Contoh hasil karya kerajinan ikat celup
yang diamati peserta didik sebagai media kurang bervariasi karena motif yang ada
pada contoh relatif senada dan kurang menarik untuk membuat karya yang lebih
bervariatif, untuk itu diperlukan media pendukung yang berisikan materi yang
dapat melengkapi media yang sudah ada.
2. Pengumpulan Data
Setelah didapatkan potensi atau masalah, langkah selanjutnya yaitu
mengumpulkan berbagai data yang dapat digunakan sebagai bahan untuk
perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut.
Pengumpulan data ini berupa analisis kebutuhan, review literatur, serta identifikasi
faktor-faktor yang menimbulkan permasalahan sehingga perlu ada pengembangan
produk baru. Kegiatan ini dilakukan dengan cara melakukan pengamatan kelas
dan wawancara dengan guru Prakarya dan Kewirausahaan kelas X SMAN 3
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Purworejo. Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara diperoleh pokok
persoalan yang dihadapi dalam pembelajaran dan analisis kebutuhan pembelajaran
untuk menyusun latar belakang dan rumusan masalah dalam penelitian.
3. Desain Produk
Pada tahap ini mulai ditetapkan rancangan produk untuk memecahkan
masalah yang telah ditemukan pada tahap pertama. Hal-hal yang yang
direncanakan antara lain menetapkan produk yang akan dikembangkan,
merumuskan materi, mengidentifikasi kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada
setiap tahap penelitian, menyiapkan peralatan yang akan digunakan, serta
menentukan kegiatan yang akan dilakukan pada tahap selanjutnya.
Desain produk awal dilakukakan pada 15 April-5 Mei 2015 dengan
langkah awal membuat flow chart dan story board. Menurut Darmawan (2013:42-
43), flow chart merupakan penggambaran menyeluruh mengenai alur program,
yang akan dibuat dengan simbol-simbol tertentu, sedangkan story board pada
dasarnya merupakan pengembangan dari flow chart yang memberikan penjelasan
secara lebih lengkap.
Kemudian langkah selanjutnya yaitu mengumpulkan bahan-bahan yang
menunjang materi kerajinan ikat celup baik berupa bahan teks, grafis, animasi,
video maupun audio yang kemudian disusun dalam software Adobe Flash CS3
sesuai dengan story board.
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4. Validasi Desain
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah
rancangan produk sudah baik dan layak untuk digunakan. Validasi desain
dilakukan dengan menggunakan angket pada tanggal 8 dan 11 Mei 2015.
Penilaian di sini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional, belum
fakta lapangan.
Menurut Sugiyono (2012:414), validasi produk dapat dilakukan dengan
cara menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman
untuk menilai produk baru yang dirancang tersebut. Setiap pakar dimintai untuk
menilai desain tersebut, sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan
kekurangannya. Oleh sebab itu penelitian dan pengembangan ini mebutuhkan ahli
materi dan ahli media untuk memvalidasi produk multimedia ini.
Ahli materi merupakan orang yang benar-benar menguasai bidang tertentu
yang berkaitan dengan materi yang akan disampaikan dalam multimedia tersebut.
Ahli materi berperan untuk menentukan apakah materi kerajinan ikat celup ini
telah layak dengan tingkat kedalaman materi dan kebenaran materi yang
digunakan. Validasi ahli materi dilakukan dengan menggunakan angket yang
berisi tentang aspek pembelajaran dan aspek materi pembelajaran prakarya dan
kewirausahaan yang akan disampaikan kepada siswa. Ahli materi pada penelitian
pengembangan kali yaitu Suryawati Ristiani, S. Pd. yang merupakan ahli
kerajinan ikat celup di Balai Besar Kerajinan dan Batik Yogyakarta.
Ahli media merupakan orang yang benar-benar menguasai bidang tertentu
yang berkaitan dengan media khususnya dalam aspek tampilan dan aspek
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pemograman untuk media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup. Ahli
media berperan untuk menentukan apakah tampilan multimedia pembelajaran
kerajinan ikat celup ini telah layak digunakan untuk siswa kelas X. Validasi ahli
media dilakukan dengan menggunakan angket yang berisi tentang aspek tampilan
dan aspek pemrograman untuk media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup
yang akan disampaikan kepada siswa. Ahli media pada penelitian pengembangan
ini  yaitu Prof. Herman Dwi Surjono, M. Sc., M. T., Ph. D. yang merupakan
Kaprodi sekaligus dosen pengajar di Prodi Teknologi Pembelajaran, Pascasarjana,
Universitas Negeri Yogyakarta.
5. Perbaikan Desain
Perbaikan desain dilakukan pada tanggal 6-17 Mei 2015 dengan
mengurangi kelemahan-kelemahan produk. Kelemahan-kelemahan tersebut
didapatkan dari hasil validasi ahli materi dan ahli media yaitu salah satunya
kelemahan produk pada bagian materi. Menurut ahli materi Suryawati Ristiani, S.
Pd. mengatakan bahwa kerajinan ikat celup bukan termasuk batik karena tidak
melalui proses penutupan dengan lilin malam, kerajinan ikat celup berdiri sendiri
pada kerajinan. Sedangkan kelemahan yang disampaikan oleh ahli media Prof.
Herman Dwi Surjono, M. Sc., M. T., Ph. D., media pembelajaran interaktif ini
kurang kunci jawaban soal yang seharusnya tersedia pada halaman setelah
mengerjakam soal.
Kelemahan-kelemahan tersebut selanjutnya dicoba untuk dikurangi
dengan cara memperbaiki desain, yang bertugas memperbaiki desain adalah
peneliti yang mau menghasilkan produk tersebut (Sugiyono,2012:414).
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6. Uji coba Produk
Pengujian dilakukan untuk mendapatkan informasi apakah produk baru
tersebut lebih efektif dan efisien dibandingkan dengan yang sebelumnya. Sejalan
dengan Sadiman (2012:181) yang mengatakan bahwa “penilaian atau evaluasi
media dimaksudkan untuk mengetahui apakah media yang dibuat tersebut dapat
mencapai tujuan-tujuan yang telah ditetapkan atau tidak”. Uji coba produk sangat
penting dilakukan untuk mendapatkan data tentang kualitas media pembelajaran
interaktif  kerajinan ikat celup bagi guru kerajinan ikat celup dan peserta didik
kelas X di SMAN 3 Purworejo yang telah dikembangkan. Data dari hasil uji coba
tersebut dianalisis dan kemudian dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam
memperbaiki dan menyempurnakan produk tersebut. Dengan uji coba produk ini,
diharapkan kualitas produk yang dibuat dapat teruji secara empiris.
Menurut Sadiman,dkk (2012:182), kegiatan pengujian dalam program
pengembangan media pendidikan dititik beratkan pada kegiatan evaluasi
formatif. Dalam uji coba formatif ada tiga tahapan evaluasi yaitu: (1) uji coba
perorangan, (2) uji coba kelompok kecil, dan (3) uji coba pemakaian kelompok
besar (uji coba lapangan). Pada tahap ini yang akan dilakukan adalah:
1) Uji Coba Perorangan
Uji coba perorangan dilakukan tanggal 18 Mei 2015 pada 5 peserta didik
kelas X di SMAN 3 Purworejo yang diambil secara acak guna menilai media
pembelajaran interaktif melalui angket yang sudah disediakan oleh peneliti.
Kemudian menganalisis hasil dari angket yang sudah diisi oleh siswa dan
melakukan revisi multimedia interaktif berdasarkan hasil penilaian peserta didik
35
kelas X melalui angket. Hasil analisis angket tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini termasuk dalam kriteria baik dan lolos revisi tahap I.
2) Uji Coba Kelompok Kecil
Uji coba pada kelompok kecil dilakukan tanggal 19 Mei 2015 pada 15
peserta didik kelas X di SMAN 3 Purworejo yang diambil secara acak dan
selanjutnya memberi penilaian mengenai multimedia pembelajaran tersebut
dengan angket yang sudah disediakan oleh peneliti. Kemudian menganalisis hasil
dari angket yang sudah diisi oleh peserta didik yang hasilnya menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup ini termasuk dalam kriteria
baik dan lolos revisi tahap II.
7. Revisi Produk
Revisi dilakukan pada produk media pembelajaran interaktif kerajinan ikat
celup yang dihasilkan pada tanggal 18 Mei 2015. Revisi produk dilakukan karena
pada produk sebelumnya terdapat kesalahan syntax pemrograman latihan soal dan
beberapa tombol pada multimedia interaktif tersebut yang tidak berfungsi
sebagaimana mestinya. Sedangkan uji coba pada tanggal 19 Mei 2015 revisi
produk tidak dilakukan, karena pada produk yang di uji cobakan tidak ditemukan
kesalahan.
8. Uji Coba Pemakaian
Pada uji coba pemakaian ini dilakukan dengan cara uji coba kelompok
besar. Uji coba ini dilakukan kepada siswa sejumlah 34 siswa kelas X SMAN 3
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Purworejo pada tanggal 19 Mei 2015 yang selanjutnya memberi penilaian
mengenai multimedia pembelajaran tersebut dengan angket yang sudah
disediakan oleh peneliti. Kemudian menganalisis hasil dari angket yang sudah
diisi oleh peserta didik dan melakukan revisi multimedia berdasarkan hasil
penilaian peserta didik kelas X melalui angket.
9. Revisi Produk
Revisi pada tahap ini tidak dilakukan pada produk media pembelajaran
interaktif kerajinan ikat celup yang dihasilkan, karena pada produk sebelumnya
tidak ditemukan kesalahan.
10. Pembuatan Produk Masal
Tahap ini dilakukan pada bulan Agustus 2015, tahap ini merupakan tahap
akhir dalam pengembangan produk yaitu memproduksi media pembelajaran yang
telah memenuhi kriteria kelayakan.
C. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Kegiatan penelitian ini dilaksanakan di SMAN 3 Purworejo. Terpilihlah
SMAN 3 Purworejo, karena pembelajaran kerajinan ikat celup di sekolah ini
belum menggunakan multimedia pembelajaran interaktif dan contoh karya yang
digunakan sebagai media untuk diamati kurang bervariasi karena motif pada
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karya-karya tersebut relatif senada dan kurang memotivasi peserta didik untuk
berkarya lebih kreatif lagi.
Multimedia ini dibuat dengan tujuan meningkatkan minat peserta didik
dalam mengikuti pelajaran dan meningkatkan daya kreasi serta keterampilan
peserta didik. Selain itu juga fasilitas yang ada di sekolah tersebut mendukung
pelaksanaan pembelajaran ini.
2. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun pelajaran 2014/2015
pada tanggal 7 April 2015 sampai bulan Juni 2015.
D. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba lapangan dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas X
SMAN 3 Purworejo yang terdiri dari 2 program jurusan yaitu Matematika Imu
Alam (MIA) dan Ilmu-Ilmu Sosial (IIS). Uji coba dilakukan 3 tahap. Jumlah
peserta didik kelas X yang diampu oleh salah satu guru mata pelajaran prakarya
adalah 217 peserta didik dengan rincian :
1) Kelas X MIA 1 sebanyak : 30 peserta didik
2) Kelas X MIA 2 sebanyak : 32 peserta didik
3) Kelas X MIA 3 sebanyak : 32 peserta didik
4) Kelas X MIA 4 sebanyak : 32 peserta didik
5) Kelas X IIS 1 sebanyak : 31 peserta didik
6) Kelas X IIS 2 sebanyak : 30 peserta didik
7) Kelas X IIS 3 sebanyak : 30 peserta didik
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Subjek penelitian ini diperoleh dengan cara memilih peserta didik yang
benar-benar mewakili populasi target, yaitu pemilihan sampel dari perwakilan
siswa kurang pandai, sedang dan pandai.
E. Teknik Pengumpulan Data
1. Wawancara
Wawancara bisa disebut juga dengan metode pengumpulan data dengan
tanya jawab yang dilakukan secara langsung, sistematis, dan terarah kepada tujuan
penelitian. Wawancara (interviu) merupakan sebuah dialog yang dilakukan oleh
pewawancara untuk memperoleh informasi dari terwawancara (Arikunto,
2013:198). Wawancara pada penelitian ini dilakukan guna mengetahui analisis
kebutuhan terhadap pemilihan materi yang akan dikembangkan dalam produk
media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup ini. Adapun kisi-kisi
wawancara dengan guru dan siswa dijelaskan pada tabel berikut:
Tabel I: Kisi-kisi Wawancara dengan Guru
n






2 Materi Isi materi
Table II: Kisi-kisi Wawancara dengan Pesertra Didik
n
No Aspek Pokok-pokok Item
1 Pembelajaran Hambatan
Media yang digunakan
2 Materi Isi materi
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2. Pengamatan atau Observasi
Observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara mengamati
secara langsung ke lapangan untuk memperoleh keterangan tentang proses
pembelajaran prakarya dan kewirausahaan. Selain itu juga metode observasi
digunakan untuk mengetahui respon atau tanggapan peserta didik kelas X SMAN
3 Purworejo terhadap media interaktif kerajinan ikat celup yang telah
dikembangkan.
3. Angket
Angket digunakan untuk memperoleh  penilaian dari ahli materi, ahli
media dan peserta didik terhadap kelayakan produk multimedia pembelajaran
interaktif kerajinan ikat celup yang sedang dikembangkan dengan menggunakan






Untuk analisis data dari angket dilakukan langkah-langkah sebagai berikut:
a. Angket yang diisi oleh responden, diperiksa kelengkapan jawabannya,
kemudian disusun sesuai dengan kode responden.
b. Mengkuantitatifkan jawaban dari setiap pertanyaan dengan memberikan skor
sesuai dengan bobot yang telah ditentukan sebelumnya.
c. Membuat tabulasi data (hasil penelitian dirangkum dalam tabel).
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d. Menghitung presentase dari tiap-tiap aspek.
e. Dari presentase yang diperoleh kemudian ditransformasikan ke dalam tabel.
Berikut instrumen lembar validasi ahli materi, ahli media dan uji coba peserta
didik.
Table III: Lembar Validasi Ahli Materi
No Aspek Indikator Nomor
Butir
1 Pembelajaran Kejelasan rumusan standar kompetensi 1
Kemudahan memahami materi 2
Keruntutan penyajian materi 3
Kejelasan petunjuk penggunaan 4
Pemberian motivasi belajar 5
Pemberian contoh 6
Pemberian kesempatan kepada siswa untuk
berlatih sendiri
7
Urutan pemilihan materi 8
Kejelasan petunjuk mengerjakan latihan soal 9
Kesesuaian soal dengan materi 10
Kualitas latihan soal dan penilaiannya 11
2 Materi Isi Kejelasan uraian materi 1
Kesesuaian materi dengan situasi siswa 2
Kebersamaan materi dalam kehidupan 3
Aktualilisasi isi materi 4
Kesesuaian materi dengan kompetensi 5
Keluasaan dan kedalaman materi 6
Ketepatan contoh untuk memperjelas materi 7
Kejelasan contoh yang disajikan 8
Kejelasan gambar yang disajikan 9
Kejelasan bahasa yang digunakan 10
Table IV: Lembar Validasi Ahli Media
No Aspek Indikator Butir
Soal
1 Tampilan Proposional layout (tata letak teks dan gambar) 1
Kesesuaian pemilihan background 2
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3
Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 4
Kesesuaian pemilihan music dengan materi 5
Kesesuaian pemilihan gambar dengan materi 6
Kesesuaian pemilihan video dengan materi 7
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Pilihan tombol 8
Konsistensi penempatan tombol 9
Konsistensi penyajian 10
2 Pemrograman Tingkat interaktifitas dengan media 1
Kemudahan button/navigasi 2
Kemudahan memilih menu sajian 3
Kebebasan memilih menu sajian 4
Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 5
Kemudahan keluar dari program 6
Kesesuaian pembabagan 7




Table V: Lembar Uji Coba
No Aspek Indikator Nomor
Butir
1 Pembelajaran Kejelasan rumusan standar kompetensi 1
Kemudahan memahami materi 2
Keruntutan penyajian materi 3
Kejelasan petunjuk penggunaan 4
Pemberian motivasi belajar 5
Pemberian contoh 6
Pemberian kesempatan kepada siswa untuk
berlatih sendiri
7
Urutan pemilihan materi 8
Kejelasan petunjuk mengerjakan latihan soal 9
Kesesuaian soal dengan materi 10
Kualitas latihan soal dan penilaiannya 11
2 Materi Isi Kejelasan uraian materi 1
Kesesuaian materi dengan situasi siswa 2
Kebersamaan materi dalam kehidupan 3
Aktualilisasi isi materi 4
Kesesuaian materi dengan kompetensi 5
Keluasaan dan kedalaman materi 6
Ketepatan contoh untuk memperjelas materi 7
Kejelasan contoh yang disajikan 8
Kejelasan gambar yang disajikan 9
Kejelasan bahasa yang digunakan 10
3 Tampilan Proposional layout (tata letak teks dan gambar) 1
Kesesuaian pemilihan background 2
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3
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Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 4
Kesesuaian pemilihan music dengan materi 5
Kesesuaian pemilihan gambar dengan materi 6
Kesesuaian pemilihan video dengan materi 7
Pilihan tombol 8
Konsistensi penempatan tombol 9
Konsistensi penyajian 10
2 Pemrograman Tingkat interaktifitas dengan media 1
Kemudahan button/navigasi 2
Kemudahan memilih menu sajian 3
Kebebasan memilih menu sajian 4
Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 5
Kemudahan keluar dari program 6
Kesesuaian pembabagan 7





Pedoman dokumentasi digunakan untuk mencari data terkait dengan
fokus permasalahan, yaitu pengembangan media pembelajaran interaktif kerajinan
ikat celup yang layak digunakan dalam proses pembelajaran prakarya dan
kewirausahaan di SMAN 3 Purworejo. Pencarian dokumentasi dibatasi pada
sumber tertulis yang dikeluarkan oleh satuan pendidikan yang berupa buku dan
tulisan yang berkaitan dengan data penelitian. Pedoman dokumentasi yang
digunakan yaitu kurikulum, silabus, RPP,dan daftar nama siswa.
F. Teknik Analisis Data
Dalam penelitian ini didapatkan peneliti melakukan analisis data dengan
cara deskriptif kualitatif dari data kuantitatif untuk merevisi produk
pengembangan media pembelajaran interaktif prakarya dan kewirausahaan. Data
kualitatif didapatkan dari masukan, tanggapan, kritik dan saran yang diperoleh
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dari hasil kajian ahli materi, ahli media yang disampaikan secara lisan. Sedangkan
data kuantitatif didapatkan dari analisis angket ahli materi, ahli media, dan hasil
serangkaian uji coba yang kemudian diolah menjadi data kualitatif dan dijadikan
dasar untuk merevisi produk pengembangan media pembelajaran interaktif
kerajinan ikat celup.
Data yang telah dianalisis, baik data kualitatif maupun data kuantitatif
dijadikan sebagai dasar untuk merevisi media pembelajaran interaktif kerajinan
ikat celup yang sedang dikembangkan. Namun demikian, tidak semua data yang
masuk dijadikan dasar untuk merevisi produk. Data yang dijadikan dasar untuk
merevisi produk adalah data yang telah melalui analisis. Dalam penganalisisan
terebut data harus dapat memenuhi kriteria sebagaimana diuraikan sebagai
berikut:
1. Data Kualitatif
Data kualitatif yang dijadikan dasar untuk merevisi produk media
pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup yang sedang dikembangkan adalah
data atau saran yang:
1) Benar menurut ahli materi dan ahli media,
2) Sesuai dengan kriteria multimedia pembelajaran interaktif.
3) Logis menurut peneliti.
2. Data Kuantitatif
Berdasarkan data kuantitatif, komponen yang memperoleh penilaian <50%
dan kriteria yang ditetapkan akan direvisi. Hasil analisis yang diperoleh dari data
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kuantitatif dan kualitatif digunakan sebagai acuan dalam menentukan kelayakan
produk hasil pegembangan.
Data yang dihimpun melalui angket pada penelitian pengembangan ini
menggunakan skala penilaian likert berupa tingkat kesetujuan responden terhadap






Kemudian dianalisis secara deskriptif kualitatif dengan rumus presentase
sebagai berikut:
(Sumber: Riduwan:2013:14)
Selanjutnya kelayakan media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup
dalam penelitian ini digolongkan dalam 5 kategori kelayakan dengan
menggunakan kriteria interpretasi skor (Riduwan, 2013: 15) dengan menggunakan
skala pada tabel berikut:
Presentase: Jumlah skor yang diperoleh x 100%
Jumlah skor maksimal
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Tabel VI: Kriteria Interpretasi Skor
No Presentase Kategori
1 Angka 0% - 20% Sangat Kurang
2 Angka 21% - 40% Kurang
3 Angka 41% - 60% Cukup
4 Angka 61% - 80% Baik
5 Angka 81% - 100% Sangat Baik
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Pengembangan Media Pembelajaran Kerajinan Ikat Celup Kelas X di
SMA N 3 Purworejo
Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif kerajinan ikat
celup ini melalui beberapa prosedur, yaitu: melakukan analisis potensi dan
masalah, Pengumpulan data, Desain Produk, validasi produk, revisi produk, uji
coba produk, revisi produk tahap akhir, produksi masal. Prosedur penelitian dan
pengembangan media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup tersebut
dijabarkan sebagai berikut.
1. Potensi dan Masalah
Hasil analisis potensi dan masalah dalam penelitian dan pengembangan
ini didapatkan dengan cara studi lapangan kondisi sekolah antara lain: observasi
lokasi, wawancara dengan Ibu Ratri Handayani, S.Pd. selaku guru kerajinan ikat
celup kelas X di SMA N 3 Purworejo dan wawancara dengan beberapa peserta
didik kelas X SMA N 3 Purworejo. Data yang diperoleh dari analisis potensi dan
masalah tersebut sebagai berikut:
a. Proses pembelajaran kerajinan ikat celup masih didominasi guru dalam proses
pembelajaran.
b. Proses pembelajaran kerajinan ikat celup selama ini dilakukan dengan
menggunakan media konvensional yaitu menggunakan modul dan contoh
hasil karya sebagai sumber belajar utama dalam pembelajaran.
c. Keterbatasan waktu pertemuan untuk pembelajaran kerajinan ikat celup yang
memiliki alokasi waktu 4x45 menit sesuai Rencana Pelaksanaan
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Pembelajaran tidak mencukupi apabila diterapkan pada pembelajaran yang
sebenarnya.
d. Belum adanya media pembelajaran interaktif berbasis multimedia untuk
pembelajaran kerajinan ikat celup kelas X SMA semester 1.
e. Peserta didik kelas X memerlukan suplemen belajar, yaitu media yang dapat
merangsang dan membangkitkan motivasi belajar sebagai salah satu
alternative sumber belajar yang dapat digunakan secara mandiri maupun
kelompok.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kerajinan ikat celup dan
peserta didik tersebut dan hasil observasi hasil karya peserta didik yang kurang
beravariasi dalam penerapan teknik, maka dapat diambil kesimpulan bahwa perlu
dilakukan pengembangan media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup
berbasis multimedia dikelas X SMA yang dapat membantu guru dalam
memberikan pembelajaran khususnya kerajinan ikat celup dan dapat dijadikan
suplemen pembelajaran untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih efisien
waktu. Keberadaan laboratorium komputer dan fasilitas yang cukup lengkap juga
sangat mendukung untuk pembelajaran dengan menggunakan multimedia
pembelajaran interaktif.
2. Pengumpulan Data
Tahap mengumpulkan data dilakukan dengan cara analisis studi pustaka
untuk pengembangan media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup ini
mengenai kurikulum, silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran materi
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kerajinan ikat celup pada tingkat kelas X SMA serta menggali materi
pembelajaran yang disampaikan oleh guru mata pelajaran.
Tahap selanjutnya yaitu menganalisis materi melalui perundingan dengan
guru kerajinan ikat celup kelas X tentang materi yang akan dikembangkan
kedalam media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup. Pengembangan
materi dilakukan dengan catatan sesuai dengan Kompetensi Dasar dan Indikator
Pencapaian Kompetensi mata pelajaran Prakarya dan Kewirausahaan kelas X
semester 1. Kompetensi dasar tersebut diambil dari kompetensi inti sebagai
berikut:
1.1. Menghayati keberhasilan dan kegagalan wirausahawan dan keberagaman
produk kerajinan di wilayah setempat dan lainnya sebagai anugerah Tuhan.
2.1. Menunjukkan motivasi internal dan peduli lingkungan dalam menggali
informasitentang keberagaman produk kerajinan dan kewirausahaan  di
wilayah setempat dan lainnya.
2.2. Menghayati perilaku jujur, percaya diri, dan mandiri dalam
memperkenalkan karya kerajinan di wilayah setempat dan lainnya dan
menerapkan wirausaha.
2.3. Menghayati sikap bekerjasama, gotong royong, bertoleransi, disiplin,
bertanggung jawab, kreatif dan inovatif dalam memahami kewirausahaan
dan membuat karya kerajinan di wilayah setempat dan lainnya dengan
memperhatikan estetika produk akhir untuk membangun semangat usaha.
3.2. Mengidentifikasi sumber daya yang dibutuhkan dalam mendukung proses
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produksi kerajinan tekstil.
4.2. Mendesain proses produksi karya kerajinan tekstil berdasarkan identifikasi
kebutuhan sumberdaya dan prosedur berkarya dengan pendekatan budaya
setempat dan lainnya.
Sedangkan indikator pencapaian kompetensi nya sebagai berikut:
3.2.1. Mengidentifikasi alat dan bahan yang diperlukan dalam kerajinan ikat
celup.
3.2.2. Membedakan penerapan teknik yang digunakan dalam  membuat ikat
celup.
3.2.3. Mengidentifikasi pola-pola desain pada produk kerajinan ikat celup.
3.2.4. Menjelaskan langkah-langkah pembuatan ikat celup.
4.2.1. Mereproduksi bahan sandang sederhana dari dengan teknik ikat celup.
Tahap selanjutnya yaitu menyesuaikan materi kerajinan ikat celup
dengan kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi kedalam sub
materi pokok yang kemudian akan dikembangkan menjadi media pembelajaran
interaktif kerajinan ikat celup. Sub materi pokok kerajinan ikat celup tersebut
antara lain:
a. Pengertian Kerajinan Ikat Celup.
b. Alat dan Bahan Kerajinan Ikat Celup.
c. Motif pada Kerajinan Ikat Celup.
d. Teknik Pembuatan pada Kerajinan Ikat Celup.
e. Langkah Pembuatan Kerajinan Ikat Celup.
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3. Pengembangan Desain Produk
Pengembangan produk media pembelajaran interaktif kerajinan ikat
celup ini dimulai pada tanggal 15 April 2015 dan selesai pada tanggal 5 Mei 2015.
Tahap pertama yang dilakukan dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif kerajinan ikat celup ini adalah dengan menentukan format skrip yang
akan digunakan dalam pengembangan. Format skrip yang digunakan pada
penelitian dan pengembangan kali ini yaitu format Drill and Practice, di mana
pada media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup ini disajikan bukan hanya
uraian materi saja tetapi juga video dan serangkaian latihan soal yang berkaitan
dengan kerajinan ikat celup.
Kemudian tahap selanjutnya membuat diagram alur (flow chart). Flow
chart bertujuan unntuk mempermudah dalam perencanaan programnya. Flow
chart pada pengembangan media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup kali
ini adalah sebagai berikut:
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Gambar II: Bagan Desain Flow Chart Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Kerajinan Ikat Celup
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
Tahap selanjutnya dalam pengembangan media pembelajaran interaktif
kerajinan ikat celup kelas X ini adalah membuat papan susunan gambar (story
board) yang disusun secara runtun sesuai dengan konsep yang diharapkan. Story
board bertujuan untuk mempermudah dalam merancang alur, ilustrasi dan
visualisasi tiap scene yang menggunakan kata-kata dalam mengungkapkan suatu
cerita. Story board pada pengembangan media pembelajaran interaktif kerajinan
ikat celup kali ini menjelaskan tampilan pembuka, tampilan petunjuk penggunaan,
tampilan standar kompetensi, tampilan sub materi, tampilan isi materi, tampilan
video langkah pembuatan, tampilan pengantar latihan soal, tampilan latihan soal,
tampilan hasil tes, tampilan profil pengembang dan tampilan daftar pustaka.
Penjelasan selanjutnya akan dibahas pada tabel berikut:
52
Tabel VII: Tabel Desain Story Board
No Story Board Keterangan

















7. Tombol Latihan Soal
8. Tombol Profil
Pengembang
9. Tombol Daftar Pustaka
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7. Tombol Latihan Soal
8. Tombol Profil
Pengembang
9. Tombol Daftar Pustaka
10. Tombol Play Backsound
11. Tombol Pause
Backsound

















7. Tombol Latihan Soal
8. Tombol Profil
Pengembang
9. Tombol Daftar Pustaka
10. Tombol Play Backsound
11. Tombol Pause
Backsound
12. Tombol Pengatur Tombol
Backsound
13. Sub Judul






























Tampilan Video Langkah Pembuatan
Jumputan
15. Tombol Alat dan Bahan
16. Tomnbol Motif pada
Batik Jumputan










































7. Tombol Latihan Soal
8. Tombol Profil
Pengembang
9. Tombol Daftar Pustaka
10. Tombol Play Backsound
11. Tombol Pause
Backsound





15. Tombol pilihan Ya
16. Tombol pilihan TIDAK
17. Soal
18. Tombol menuju soal
selanjutnya
19. Tombol kembali ke
materi
20. Tulisan “Nilai Anda”
21. Nilai

























Setelah flow chart dan story board dibuat, maka tahap selanjutnya adalah
mengumpulkan bahan-bahan pendukung seeperti gambar, foto, sound, video.
Pengumpulan bahan-bahan produksi tersebut bersumber dari produksi sendiri
yang didukung dari internet dan buku yang menyangkut dengan materi kerajinan
ikat celup. Software utama yang digunakan pada pengembangan media
pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup kali ini adalah Adobe Flash CS3,
sedangkan software pendukungnya yaitu Windows Movie Maker 2. Format
Factory dan CorelDraw X4.
Windows Movie Maker 2.6 digunakan untuk membuat video langkah
pembuatan kerajinan ikat celup dengan cara menyusun foto-foto proses
pembuatan kerajinan ikat celup yang bersumber dari dokumen peneliti menjadi
sebuah video. Sebelum foto disusun terlebih dahulu foto-foto tersebut diedit
menggunakan CorelDraw X4. Berikut tampilan dari pengeditan foto tersebut:
Gambar III: Pengeditan Foto Menggunakan CorelDraw X4
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
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Setelah foto selesai diedit, tahap selanjutnya yaitu membuat video
langkah pembuatan kerajinan ikat celup dengan menggunakan Software Windows
Movie Maker 2.6. Video langkah pembuatan kerajinan ikat celup tersebut dibuat
menggunakan foto-foto proses pembuatan ikat celup hasil dokumentasi peneliti.
Video tersebut dibuat dengan cara menyusun foto sesuai dengan langkah
pembuatan kerajinan ikat celup dengan menambahkan beberapa deskripsi serta
keterangan di setiap foto guna memudahkan peserta didik memahami video
tersebut. Berikut tampilan dari proses pembuatan video lengkah pembuatan
kerajinan ikat celup tersebut.
Gambar IV: Proses Pembuatan Video Menggunakan Windows Movie
Maker2.6
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
Proses selanjutnya yaitu mengubah format video menggunakan software
Format Factory agar dapat dimasukkan dan dapat di putar dalam software Adobe
Flash CS3. Kemudian proses selanjutnya mendesain frame sesuai dengan flow
chart dan story board yang kemudian dilanjutkan dengan mengaplikasikannya ke
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dalam software Adobe Flash CS3 untuk diproses menjadi produk media
pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup untuk kelas X di SMA N 3 Purworejo.
Berikut tampilan proses pembuatan media pembelajaran interaktif kerajinan ikat
celup tersebut:
Gambar V: Proses Mengubah Format Video Menggunakan Format Factory
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
Gambar VI: Proses Pembuatan Media Menggunakan Adobe Flash CS3
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
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Proses selanjutnya setelah  media pembelajaran interaktif  kerajinan ikat
celup ini jadi adalah melakukan pengemasan pada produk. Produk media
pembelajaran interaktif tersebut dikemas dalam bentuk compact disk/CD agar
lebih menarik, mudah disimpan dan mudah digunakan. Berikut tampilan stiker
dan sampul CD:
Gambar VII: Stiker dan Sampul CD Media Pembelajaran Interaktif
Kerajinan Ikat Celup
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, Mei 2015)
4. Validasi Produk
Pada tahap validasi produk melibatkan peran ahli materi dan ahli media
yang berkompeten di bidangnya sebagai validator. Ahli materi pada kesempatan
ini yaitu Suryawati Ristiani, S. Pd yang merupakan salah satu ahli kerajinan ikat
celup di Balai Besar Kerajinan dan Batik Yogyakarta, dan Prof. Herman Dwi
Surjono, M. Sc., M. T., Ph. D sebagai ahli media yang merupakan Kaprodi
sekaligus dosen pengajar di Prodi Teknologi Pembelajaran Pascasarjan
Universitas Negeri Yogyakarta.
Hasil validasi produk pada penelitian pengembangan ini dihimpun
melalui angket penilaian yang diperoleh dari kedua ahli media tersebut yang
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kemudian diklasifikasikan menjadi berbagai aspek, serta dipusatkan pada
kekurangan yang terdapat dalam komponen media pembelajaran interaktif
kerajinan ikat celup kelas X ini. Hal itulah yang perlu direvisi sehingga produk
diharapkan menjadi semakin lebih baik dan layak untuk digunakan. Berikut data
yang diperoleh dari hasil validasi yang dilakukan ahli materi dan ahli media:
a. Ahli Materi
Validasi produk oleh ahli materi yaitu Suryawati Ristiani, S. Pd.
dilakukan sebanyak satu kali pada tanggal 11 Mei 2015 di Balai Besar Kerajinan
dan Batik Yogyakarta. Uji validasi ahli materi ini terdiri dari 2 aspek yaitu: aspek
pembelajaran dan aspek materi/isi. Sedangkan penilaian dilakukan dengan
mengisi angket dengan skala interval 1-5 dan memberikan saran perbaikan.
Berikut hasil data kedua aspek tersebut:
1) Aspek Pembelajaran
Validasi pada aspek pembelajaran dimaksud untuk mengetahui kualitas
media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup kelas X dari aspek
pembelajaran. Butir-butir penilaian yang dinilai terdiri dari 11 butir indikator.
Berdasarkan 11 indikator tersebut dapat dideskripsikan: 63.63% dikategorikan
sangat baik, 27.27% dikategorikan baik, 9.09% dikategorikan cukup, 0%
dikategorikan kurang dan 0% dikategorikan sangat kurang. Skor rata-rata pada
aspek pembelajaran adalah 4.54. dan dikategorikan baik. Indikator yang
mendapatkan skor sangat baik yaitu: kejelasan rumusan dengan standar
kompetensi, kemudahan memahami materi, keruntutan penyajian materi,
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kejelasan petunjuk penggunaan, kejelasan petunjuk mengerjakan latihan soal,
kesesuaian soal dengan materi, kualitas latihan soal dengan materi, kualitas
latihan soal dan penilaiannya. Indikator yang mendapat kategori baik yaitu:
pemberian motivasi belajar, pemberian contoh, kejelasan petunjuk mengerjakan
latihan soal. Indikator yang mendapat kategori cukup yaitu: pemberian
kesempatan kepada peserta didik untuk berlatih sendiri. Hasil validasi
selengkapnya pada aspek pembelajaran oleh ahli materi dapat dilihat pada tabel
berikut:
Tabel VIII: Hasil Penilaian Ahli Materi terhadap Aspek Pembelajaran
No Indikator Skor Kriteria
1. Kejelasan rumusan standar kompetensi 5 Sangat baik
2. Kemudahan memahami materi 5 Sangat baik
3. Keruntutan penyajian materi 5 Sangat baik
4. Kejelasan petunjuk penggunaan 5 Sangat baik
5. Pemberian motivasi belajar 4 Baik
6. Pemberian contoh 4 Baik
7. Pemberian kesempatan kepada siswa untuk
berlatih sendiri
3 Cukup
8. Urutan pemilihan materi 4 Baik
9. Kejelasan petunjuk mengerjakan latihan soal 5 Sangat baik
10. Kesesuaian soal dengan materi 5 Sangat baik




Validasi pada aspek materi dimaksud untuk mengetahui kualitas media
pembaelajaran interaktif kerajinan ikat celup kelas X dari aspek isi materi. Butir-
butir penilaian terdiri dari 10 butir indikator. Berdasarkan 10 indikator tersebut
dapat dideskripsikan: 40% dikategorikan sangat baik, 50% dikategorikan baik,
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10% dikategorikan cukup, 0% dikategorikan kurang, 0% dikategorikan sangat
kurang. Skor rata-rata pada aspek materi adalah 4.3 dan dikategorikan baik.
Indikator yang mendapat skor sangat baik yaitu: aktualisasi isi materi, ketepatan
contoh untuk memperjelas materi, kejelasan gambar yang disajikan, kejelasan
bahasa yang digunakan. Indikator yang dikategorikan baik yaitu: kejelasan materi,
kesesuaian materi dengan situasi peserta didik, kebersamaan materi dalam
kehidupan, kesesuaian materi dengan kompetensi, kejelasan contoh yang
disajikan. Indikator yang dikategorikan cukup yaitu keluasan dan kedalaman
materi. Hasil validasi selengkapnya pada aspek materi oleh ahli materi dapat
dilihat pada tabel berikut:
Tabel IX: Hasil Penilaian Ahli Materi terhadap Aspek Materi/isi
No Indikator Skor Kriteria
1. Kejelasan uraian materi 4 Baik
2. Kesesuaian materi dengan situasi siswa 4 Baik
3. Kebersamaan materi dalam kehidupan 4 Baik
4. Aktualilisasi isi materi 5 Sangat baik
5. Kesesuaian materi dengan kompetensi 4 Baik
6. Keluasaan dan kedalaman materi 3 Cukup
7. Ketepatan contoh untuk memperjelas materi 5 Sangat baik
8. Kejelasan contoh yang disajikan 4 Baik
9. Kejelasan gambar yang disajikan 5 Sangat baik
10. Kejelasan bahasa yang digunakan 5 Sangat baik
Jumlah 43
Rata-rata 4.3 Baik
Berdasarkan hasil perhitungan presentase jumlah keseluruhan, aspek
pembelajaran memperoleh 90.9% masuk dalam kategori sangat baik dan aspek
materi/Isi memperoleh 86% masuk dalam kategori sangat baik. Sehingga dapat
disimpulkan menurut ahli materi, media pembelajaran interaktif kerajinan ikat
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celup ini termasuk sangat baik, tetapi perlu sedikit perbaikan pada penggunaan
istilah ‘batik ikat celup’ dan penambahan resep pewarnaan sederhana pada materi
guna memperoleh media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup kelas X yang
lebih baik lagi.
Menurut ahli materi istilah ‘batik ikat celup’ perlu diperbaiki karena ikat
celup bukan termasuk batik, sebab ikat celup tidak melalui proses penutupan
menggunakan lilin malam sehingga disebut kerajinan ikat celup. Selain
penggantian istilah tersebut ahli materi juga menyarankan untuk menambahkan
contoh resep-resep pewarnaan sederhana pada materi dalam media interaktif
kerajinan ikat celup yang sedang dikembangkan. Penambahan contoh resep dasar
pewarnaan yang dimaksud ahli materi disini adalah penambahan cara penggunaan
pewarna sederhana yang biasa atau sering digunakan dalam proses pewarnaan
dalam kerajinan ikat celup, pewarna yang dimaksud yaitu naptol dan remasol.
b. Ahli Media
Validasi produk oleh ahli media yaitu Prof. Herman Dwi Surjono, M.
Sc., M. T., Ph. D. dilakukan sebanyak satu kali pada tanggal 8 Mei 2015. Uji
validasi ahli media ini terdiri dari 2 aspek yaitu: aspek tampilan dan aspek
pemrograman. Sedangkan penilaian dilakukan dengan mengisi angket dengan




Aspek tampilan meliputi 10 indikator penilaian. Hasil penilaian aspek
tampilan oleh ahli media dapat dideskripsikan 100% dikategorikan baik. Rata-
rata skor penilaian pada aspek ini adalah 4 dan dikategorikan baik. Indikator yang
dikategorikan baik adalah: Proporsional layout (tata letak teks dan gambar),
kesesuaian pemilihan background,kesesuaian pemilihan jenis huruf, kesesuaian
pemilihan ukuran huruf, kesesuaian pemilihan musik dengan materi, kesesuaian
pemilihan gambar dengan materi, kesesuaian pemilihan video dengan materi,
pilihan tombol, konsistensi penempatan tombol dan konsistensi penyajian. Hasil
penilaian lengkap oleh ahli media dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel X: Hasil Penilaian Ahli Media terhadap Aspek Tampilan
No Indikator Skor Kriteria
1. Proporsional layout (tata letak teks dan gambar) 4 Baik
2. Kesesuaian pemilihan background 4 Baik
3. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 Baik
4. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 4 Baik
5. Kesesuaian pemilihan music dengan materi 4 Baik
6. Kesesuaian pemilihan gambar dengan materi 4 Baik
7. Kesesuaian pemilihan video dengan materi 4 Baik
8. Pilihan tombol 4 Baik
9. Konsistensi penempatan tombol 4 Baik




Aspek pemrograman meliputi 11 indikator. Hasil penilaian aspek
pemrograman oleh ahli media dapat dideskripsikan 100% dikategorikan baik.
Rata-rata skor penilaian pada aspek ini adalah 4 dan dikategorikan baik. Indikator
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yang dikategorikan baik adalah: tingkat interaktifitas dengan media, kemudahan
button/navigasi, kemudahan memilih menu sajian, kebebasan memilih materi
untuk dipelajari, kemudahan keluar dari program, kesesuaiam pembabagan,
kejelasan petunjuk penggunaan, efisiensi teks, efisiensi gambar, efisiensi video.
Hasil penilaian lengkap tentang aspek pemrograman oleh ahli media dapat dilihat
pada tabel berikut:
Tabel XI: Hasil Penilaian Ahli Media terhadap Aspek Pemrograman
No Indikator Skor Kriteria
1. Tingkat interaktifitas dengan media 4 Baik
2. Kemudahan button/navigasi 4 Baik
3. Kemudahan memilih menu sajian 4 Baik
4. Kebebasan memilih menu sajian 4 Baik
5. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 4 Baik
6. Kemudahan keluar dari program 4 Baik
7. Kesesuaian pembabagan 4 Baik
8. Kejelasan petunjuk penggunaan 4 Baik
9. Efisiensi teks 4 Baik
10. Efisiensi gambar 4 Baik
11. Efisiensi video 4 Baik
Jumlah 44
Rata-rata 4 Baik
Berdasarkan hasil perhitungan presentase jumlah keseluruhan, aspek
tampilan memperoleh 80% masuk dalam kategori baik dan aspek pemrograman
memperoleh 80% masuk dalam kategori baik. Sehingga dapat disimpulkan
menurut ahli media, media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup ini
termasuk baik, tetapi perlu sedikit perbaikan dan penambahan pada:
a) Title page,
b) Konfirmasi tombol exit,
c) Ukuran font pada page menu,
d) Identitas nomer halaman,
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e) Kunci jawaban.
Perbaikan pada title page menurut ahli media perlu dilakukan sebab title
page pada desain produk awal belum memenuhi syarat media pembelajaran yang
ideal karena belum mencantumkan info target pengguna dan nama pengembang
media tersebut. Hal ini dilakukan agar pengguna dapat mengetahui siapa target
media pembelajaran yang sedang dikembangkan dan siapa pengembang media
pembelajaran tersebut hanya dengan melihat tampilan awal media pembelajaran
tersebut.
Selanjutnya perbaikan dilakukan pada syntax tombol exit dan
penambahan page konfirmasi keyakinan untuk keluar dari aplikasi media
pembelajaran tersebut apabila tombol exit ditekan, sebab dengan page konfirmasi
pengguna dapat diyakinkan kembali apabila akan keluar dari aplikasi media
pembelajaran tersebut.
Perbaikan selanjutnya dilakukan pada page menu sebab ukuran font pada
page ini tidak sama dan terlihat kurang rapi menurut ahli media, sehingga perlu
dilakukan perbaikan dengan cara menyamakan ukuran font pada page tersebut
agar terlihat lebih rapi.
Selanjutnya perbaikan dilakukan pada setiap halaman materi yang ada
pada media pembelajaran tersebut untuk diberikan keterangan identitas nomer
halaman agar pengguna mengetahui jumlah dan posisi halaman yang sedang
mereka buka.
Perbaikan dan penambahan yang terahir menurut ahli media yaitu
penambahan tombol kunci jawaban pada page hasil nilai akhir agar pengguna
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mengetahui jawaban yang benar dari soal-soal yang telah mereka kerjakan
sebelumnya.
5. Revisi Tahap I
Revisi desain dilakukan untuk memperbaiki produk dengan cara
mengurangi kelemahan-kelemahan produk. Kelemahan-kelemahan tersebut
didapatkan dari hasil validasi ahli materi dan ahli media. Berikut hasil perbaikan
yang dilakukan sesuai dengan saran:
a. Penggantian kata batik ikat celup menjadi kerajinan ikat celup, karena
kerajinan ikat celup bukan termasuk batik sebab tidak melalui proses
penutupan menggunakan lilin malam, dan juga materi pada media tersebut
perlu dilengkapi dengan resep-resep dasar pewarnaan. Berikut revisi yang
telah dilakukan:
Gambar VIII: Penulisan Batik Jumputan Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
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Gambar IX: Penulisan Ikat Celup Setelah Revisi
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
Gambar X: Resep Pewarna yang disisipkan pada materi
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
69
b. Title page perlu ditambah info target user dan nama pengembang.
Gambar XI: Title Page Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
Gambar XII: Title Page Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
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c. Tombol exit perlu diberi konfirmasi.
Gambar XIII: Konfirmasi Tombol Exit Setelah Revisi
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
d. Pada menu ukuran font harus sama.
Gambar XIV: Tampilan Ukuran Font Menu Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
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Gambar XV: Tampilan Ukuran Font Menu Setelah Revisi
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
e. Pada setiap halaman materi perlu diberi identitas nomer halaman.
Gambar XVI: Tampilan Media Tanpa Keterangan Halaman Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
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Gambar XVII: Tampilan Media dengan Keterangan Halaman Setelah Revisi
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
f. Pada hasil nilai akhir perlu diberi kunci jawaban.
Gambar XVIII: Tampilan Halaman Nilai Akhir Sebelum Revisi
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
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Gambar XIX: Tampilan Halaman Nilai Akhir Setelah Revisi
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, April 2015)
6. Uji Coba Produk
a) Uji Coba Perorangan
Uji coba perorangan melibatkan 5 peserta didik kelas X SMA N 3
Purworejo yang diambil secara acak dari kelas yang berbeda. Pelaksanaan uji
coba berdurasi 1 jam pelajaran atau 45 menit pada tanggal 18 Mei 2015. Tujuan
uji coba ini adalah untuk mendapatkan masukan guna perbaikan produk. Lokasi
uji coba dilaksanakan di salah satu ruang kelas di SMA N 3 Purworejo. Uji coba
dilakukan di ruang kelas dikarenakan ruang komputer sedang tahap renovasi dan
tidak dapat digunakan sebagaimana mestinya. Adapun hasil uji coba perorangan
media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup kelas X ini dilakukan dengan
menggunakan laptop milik peserta didik, karena disekolah tersebut sebagian
besar siswa membawa laptop guna menunjang proses pembelajaran. Berikut alur
pelaksanaan uji coba perorangan:
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1) Penjelasan maksud dan tujuan penelitian kepada peserta didik bersamaan
dengan mencopy media pada setiap laptop peserta didik. Selanjutnya peneliti
memperkenalkan sekaligus memberikan penjelasan singkat tentang media
pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup kelas X dan angket yang harus
diisi oleh peserta didik. Kemudian diikuti dengan pembagian angket pada
peserta didik.
Gambar XX: Memperkenalkan Media Pembelajaran Interaktif Kerajinan
Ikat Celup pada Peserta Didik
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, Mei 2015)
2) Setelah semua siap, peserta didik memulai mencoba media pembelajaran
interaktif tersebut.
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Gambar XXI: Peserta Didik Mencoba Media Pemebelajaran Interaktif
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, Mei 2015)
3) Kemudian mengisi angket yang telah dibagi sebelumnya untuk menilai
kelayakan media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup kelas X  sesuai
dengan respon peserta didik masing-masing.
Gambar XXII: Peserta Didik Memberikan Penilaian pada Angket
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, Mei 2015)
76
Angket yang dibagikan pada peserta didik tersebut terbagi menjadi 4
aspek yaitu: aspek pembelajaran, aspek materi/isi, aspek tampilan, dan aspek
pemrograman. Adapun hasil rata-rata uji coba perorangan media pembelajaran
interaktif kerajinan ikat celup kelas X ini pada aspek tampilan termasuk kedalam
kategori sangat baik dengan rata-rata presentase 81%, aspek pemrograman
termasuk kedalam kategori sangat baik dengan rata-rata presentase 81.4%, aspek
pembelajaran termasuk kedalam kategori sangat baik dengan rata-rata 81.08%,
dan aspek materi/isi termasuk kedalam kategori sangat baik dengan rata-rata
presentase 84%.
Media Pembelajaran Interaktif Kerajinan Ikat Celup ini setelah dilakukan
uji coba perorangan ternyata masih perlu sedikit perbaikan lagi pada
pemrograman bagian latihan soal dan beberapa bagian tombol yang tidak
berfungsi sebagaimana mestinya. Berdasarkan hasil uji coba perorangan tersebut
dapat disimpulkan bahwa media ini layak dilakukan uji coba berikutnya dengan
perbaikan pada pemrograman latihan soal dan beberapa tombol pada media
tersebut yang tidak berfungsi sebagaimana mestinya.
b) Revisi Tahap II
Revisi produk pada tahap ini dilakukan sesuai dengan hasil uji coba
perorangan yang telah dilakukan sebelumnya. Perbaikan dilakukan pada
pemrograman latihan soal dan beberapa tombol pada media tersebut yang tidak
berfungsi sebagaimana mestinya.
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Pemrograman pada latihan soal direvisi karena nilai hasil pengerjaan
soal terus bertambah meskipun soal yang dikerjakan salah ataupun benar. Oleh
karena itu perlu perbaikan ulang syntax pemrograman. Sedangangkan tombol
yang tak berfungsi sebagaimana mestinya terdapat pada tombol exit pada
tampilan profil pengembang, daftar pustaka dan  pada tampilan video langkah
pembuatan kerajinan ikat celup. Tombol-tombol tersebut tidak berfungsi
dikarenakan kesalahan pemrograman pada syntax tombol.
Revisi telah dilakukan pada media tersebut dan kesalahan terletak pada
syntax pemrograman pada latihan soal dan pada syntax tombol. Tahap
selanjutnya yaitu uji coba kelompok kecil.
c) Uji Coba Kelompok Kecil
Uji coba kelompok kecil dilaksanakan pada tanggal 19 Mei 2015 dengan
melibatkan 15 peserta didik SMA N 3 Purworejo yang dipilih secara acak. Alur
pelaksanaan uji coba kelompok kecil sama dengan alur uji coba sebelumnya yang
intinya terbagi kedalam 3 tahap yaitu: perkenalan produk, uji coba produk dan
pengisian angket. Hasil uji coba kelompok kecil ini memperlihatkan bahwa media
pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup yang sedang dikembangkan masuk
kedalam kategori sangat baik dengan rincian:  aspek tampilan termasuk kedalam
kategori sangat baik dengan rata-rata presentase 82%, aspek pemrograman
termasuk kedalam kategori sangat baik dengan rata-rata presentase 83.32%, aspek
pembelajaran termasuk kedalam kategori sangat baik dengan rata-rata 84.17%,
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dan aspek materi/isi termasuk kedalam kategori sangat baik dengan rata-rata
presentase 84%
Gambar XXIII: Suasana Kelas pada saat Uji Coba
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, Mei 2015)
7. Revisi Tahap III
Berdasarkan hasil penilaian uji coba kelompok kecil dapat diketahui
bahwa media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup yang dikembangkan ini
termasuk dalam kategori sangat baik dengan presentase rata-rata keempat aspek
tersebut  83.37%. Dengan demikian, tidak perlu dilakukan revisi produk akhir.
Berdasarkan hal tersebut pula, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif kerajinan ikat celup ini telah layak untuk dijadikan media pembelajaran
dalam pembelajaran keterampilan kerajinan ikat celup bagi peserta didik kelas X.
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8. Uji Coba Masal
Uji coba masal dilaksanakan pada tanggal 21 Mei 2015 dengan melibatkan
34 peserta didik yang dipilih secara acak dari kelas yang berbeda. Alur
pelaksanaan pada uji coba masal ini sama dengan uji coba sebelum-sebelunya
yang intinya terdiri dari 3 tahapan yaitu: tahap perkenalan produk, uji coba
produk, dan terahir penilaian produk menggunakan angket. Berdasarkan hasil
penilaian menggunakan angket melalui uji coba masal ini memperlihatkan bahwa
media ini layak untuk digunakan sebagai alat bantu penyampaian materi dalam
pembelajaran kerajinan ikat celup untuk peserta didik kelas X SMA, dengan
rincian:  aspek tampilan termasuk kedalam kategori sangat baik dengan rata-rata
presentase 85%, aspek pemrograman termasuk kedalam kategori sangat baik
dengan rata-rata presentase 85.27%, aspek pembelajaran termasuk kedalam
kategori sangat baik  dengan rata-rata 86.64%, dan aspek materi/isi termasuk
kedalam kategori sangat baik  dengan rata-rata presentase 87%. Berikut dapat
dilihat grafik rekapan hasil ahli materi, ahli media dan peserta didik:
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Gambar XXIV: Grafik Rekapan Hasil Validasi Ahli Materi, Ahli Media dan
Uji Coba
(Sumber: Dokumentasi Nia Legawati, Mei 2015)
B. Respon Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran Interaktif
Kerajinan Ikat Celup
Seperti yang telah dijelaskan pada BAB III, teknik pengumpulan data
untuk respon peserta didik terhadap media peembelajaran interaktif kerajinan ikat
celup ini menggunakan teknik pengamatan atau observasi secara langsung dan
menghasilkan data kualitatif tentang respon peserta didik tersebut.
Sejatinya, respon merupakan sebuah pendapat seseorang berupa kesan-
kasan yang dialaminya terhadap suatu stimulus tertentu. Sehingga respon peserta
didik terhadap multimedia pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup dapat
diartikan sebagai pendapat peserta didik terhadap multimedia pembelajaran

















peserta didik dapat dilihat melalui persepsi, sikap dan partisipasinya terhadap
media pembelajaran tersebut.
Respon pada prosesnya didahului oleh sikap seseorang untuk bertingkah
laku apabila ia mendapatkan suatu stimulus atau rangsangan tertentu dan individu
yang berperan sebagai pengendali antara stimulus dan respon sehingga yang
menentukan bentuk respon individu terhadap stimulus adalah faktor individu itu
sendiri dan faktor dari luar. Faktor dari luar yang dapat berpengaruh yaitu dapat
berupa kebudayaan, lingkungan, kelompok dan sebagainya yang ahirnya dapat
menentukan bentuk respon yang ditampilkan seseorang. Respon seseorang dapat
dalam bentuk positif maupun negatif, apabila respon positif maka orang yang
bersangkutan akan cenderung menyukai atau mendekati objek, sedangkan respon
negatif cenderung menjauhi objek tersebut. Objek yang dijadikan sebagai stimulus
pada kesempatan ini adalah multimedia pembelajaran kerajinan ikat celup.
Multimedia pembelajaran merupakan media yang mampu melibatkan
banyak indera dan organ tubuh selama proses pembelajaran berlangsung. Materi
dalam multimedia kerajinan ikat celup ini disampaikan secara visual dan verbal
untuk mengakomodasi perbedaan gaya belajar peserta didik sehingga
memudahkan pemahaman terhadap materi. Unsur audio ditunjukkan dengan
pemberian backsound. Bagi peserta didik dengan gaya belajar visual, yaitu yang
lebih mudah memahami materi dengan membaca isi materi disediakan pula
pengaturan volume suara sehingga peserta didik dapat mengecilkan atau
mematikan suara backsound jika merasa terganggu konsentrasinya. Begitu juga
dengan peserta didik dengan gaya belajar audio-visual, multimedia ini secara
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otomatis disajikan dengan visual dan audio sekaligus, yaitu terdapat teks materi
dan backsound.
Pada pelaksanaan uji coba ditemukan bahwa penggunaan gambar, teks,
audio dan video dalam multimedia interaktif kerajinan ikat celup lebih
meningkatkan perhatian peserta didik. Melalui multimedia pembelajaran interaktif
kerajinan ikat celup ini ternyata peserta didik dapat lebih mudah memahami isi
materi. Hal ini dapat dilihat dari tanggapan Suci salah satu peserta didik pada saat
uji coba massal yang mengutarakan bahwa menurut peserta didik media
pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup ini sangat menarik dan lebih
memotivasi mereka untuk belajar, dengan media pembelajaran interaktif tersebut
peserta didik lebih memahami materi kerajinan ikat celup dengan lebih mudah,
media pembelajaran interaktif ini mudah digunakan karena media pembelajaran
ini dapat dioperasikan sesuai keinginan penggunanya dengan adanya tombol-
tombol navigasi. Media ini juga memberikan banyak ilmu tentang kerajinan ikat
celup melalui contoh yang diberikan pada media pembelajaran kerajinan ikat
celup ini yang dapat memotivasi peserta didik untuk berkarya lebih kreatif lagi.
Multimedia interaktif kerajinan ikat celup yang dikembangkan ini dibuat
agar dapat memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri. Media ini
dapat digunakan kapan saja dan dimana saja peserta didik ingin belajar, misalnya
dengan menggunakan komputer di sekolah maupun komputer atau laptop di
rumah. Pada umumnya peserta didik sekarang ini juga telah mampu
mengoperasikan komputer ataupun laptop dengan baik sehingga pembelajaran
menggunakan multimedia seperti ini dapat dilakukan peserta didik secara sendiri
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tanpa bimbingan orang lain. Ditambah lagi dengan adanya petunjuk penggunaan
serta perintah yang memudahkan peserta didik mengoperasikan sendiri
multimedia ini.
Berdasarkan hasil pengamatan, peserta didik terlihat sangat antusias saat
melakukan pembelajaran menggunakan multimedia ini. Peserta didik sangat
tertarik dan termotivasi karena multimedia ini merupakan hal baru bagi mereka.
Peserta didik juga mengerjakan latihan soal pada media ini dengan penuh
semangat. Ketika hasil penilaian belum memuaskan, peserta didik mengulangnya
kembali dengan melihat materi terlebih dahulu kemudian mengerjakan soal
latihan lagi dengan harapan dapat membenarkan jawaban yang semula salah. Hal
tersebut menunjukkan bahwa multimedia ini dapat membangun kemandirian
peserta didik dalam belajar yang terlihat dalam usaha peserta didik untuk mencari
tahu jawaban yang belum benar dengan membaca isi materi lagi dengan
kemampuan mereka sendiri.
Menurut Bias salah satu peserta didik yang menyampaikan pendapatnya
secara langsung pada peneliti, media pembelajaran kerajinan ikat celup yang
sedang dikembangkan ini secara tidak langsung memberikan banyak pengalaman
dan referensi mengenai kerajinan ikat celup pada peserta didik, dengan materi-
materi pada media pembelajaran tersebut membuat peserta didik tergugah daya
kreativitasnya untuk mencoba berkarya lebih dari contoh yang diberikan pada
media pembelajaran tersebut. Tidak hanya itu saja, peserta didik bahkan
memberikan masukkan pada peneliti untuk membuat media pembelajaran serupa
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Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup untuk kelas X di SMAN 3
Purworejo ditinjau dari proses pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
kerajinan ikat celup untuk kelas X dan respon peserta didik terhadap multimedia
pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup untuk kelas X, maka dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut.
1. Proses Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Kerajinan
Ikat Celup untuk Kelas X
Pengembangan multimedia interaktif kerajinan ikat celup ini
menggunakan model pengembangan Borg & Gall dengan langkah berikut:
1) Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi yang berupa
kegiatan observasi dan pengamatan terhadap proses pembelajaran dan hasil
karya kerajinan ikat celup kelas X di SMA N 3 Purworejo yang menghasilkan
kesimpulan bahwa perlu dilakukan pengembangan media pembelajaran
interaktif kerajinan ikat celup berbasis multimedia dikelas X SMA yang dapat
membentu guru dalam memberikan pembelajaran.
2) Pengumpulan data, kegiatan yang dilakukan dalam pengumpulan data antara
lain merumuskan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, menentukan
software yang mendukung pengembangan multimedia, serta menyiapkan
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materi, mengumpulkan foto, gambar, audio dan menyiapkan video. Pada
pengembangan media pembelajaran interaktif kerajinan ikat celup ini
menggunakan software Adobe Flash CS3.
3) Mengembangkan produk awal, tahap yang dilakukan dalam pengembangan
media pembelajaran kerajinan ikat celup yaitu dengan menentukan format
skrip, membuat diagram alur (flow chart), membuat papan susun gambar
(story board), mengumpulkan bahan pendukung pembuatan media, proses
pembuatan media, kemudian melakukan pengemasan pada produk.
4) Validasi Produk, tahap validasi produk melibatkan peran ahli materi oleh
Suryawati Ristiani, S. Pd dengan rerata skor semua aspek 88.45% masuk
kategori sangat layak. Sedangkan validasi menurut ahli media oleh Prof.
Herman Dwi Surjono, M. Sc., M. T., Ph. D dengan rerata skor semua aspek
80% masuk kategori layak.
5) Revisi Tahap I, Meskipun sudah dikatakan layak untuk digunakan tetapi
media interaktif ini masih perlu sedikit perbaikan sesuai saran yang diberikan
ahli materi dan ahli media. Saran-saran tersebut antara lain: Penggantian kata
batik ikat celup menjadi kerajinan ikat celup, karena kerajinan ikat celup
menurut ahli materi bukan termasuk batik sebab tidak melalui proses
penutupan menggunakan lilin malam, dan juga materi pada media tersebut
perlu dilengkapi dengan resep-resep dasar pewarnaan; Title page perlu
ditambah info target user dan nama pengembang; tobol exit perlu diberi
konfirmasi; pada menu ukuran font harus sama; pada setiap halaman materi
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perlu diberi identitas nomer halaman; pada hasil nilai akhir perlu diberi kunci
jawaban.
6) Uji coba perorangan dilakukan di SMA N 3 Purworejo dengan melibatkan 5
peserta didik kelas X sebagai subjek uji coba. Berdasarkan hasil uji coba
tersebut media interaktif ini termasuk dalam kategori sangat layak dengan
rerata skor smua aspek 81.87%. Namun media interaktif ini masih perlu
sedikit perbaikan lagi pada pemrograman pada latihan soal dan beberapa
bagian tombol yang tidak berfungsi sebagaimana mestinya.
7) Melakukan revisi berdasarkan hasil penilaian uji coba perorangan. Revisi
terletak pada bagian syntax codding pemrograman pada latihan soal dan pada
syntax tombol.
8) Uji coba kelompok kecil dilakukan di SMA N 3 Purworejo dengan
melibatkan 15 peserta didik kelas X sebagai subjek uji coba. Berdasarkan
hasil penilaian uji coba ini dapat diketahui bahwa media pembelajaran
interaktif kerajinan ikat celup yang dikembangkan ini termasuk dalam
kategori sangat baik dengan  presentase rata-rata keempat aspek tersebut
83.37% tanpa revisi produk.
9) Melakukan revisi berdasarkan hasil penilaian uji coba kelompok kecil.
Berdasarkan uji coba tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif kerajinan ikat celup ini telah layak untuk dijadikan media
pembelajaran dalam pembelajaran keterampilan kerajinan ikat celup bagi
peserta didik kelas X tanpa revisi.
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10) Uji coba massal dilakukan di SMA N 3 Purworejo dengan melibatkan 34
peserta didik kelas X sebagai subjek uji coba. Berdasarkan hasil penilaian uji
coba ini dapat diketahui bahwa media pembelajaran interaktif kerajinan ikat
celup yang dikembangkan ini termasuk dalam kategori sangat baik dengan
presentase rata-rata keempat aspek tersebut  85.97%.
Secara keseluruhan uji coba media pembelajaran kerajinan ikat celup ini
masuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan dengan hasil rerata
keseluruhan skor total 85.42%. Dengan demikian, pengembangan media yang
dilakukan peneliti layak dan dapat digunakan dalam pembelajaran kerajinan ikat
celup kelas X di SMA N 3 Purworejo.
2. Respon Peserta Didik terhadap Multimedia Pembelajaran Interaktif
Kerajinan Ikat Celup untuk Kelas X
Respon peserta didik terhadap multimedia pembelajaran interaktif
kerajinan ikat celup untuk kelas X ini baik, terlihat dari reaksi peserta didik yang
sangat antusisas saat menggunakan media tersebut, menurut mereka dengan media
pembelajaran interaktif tersebut peserta didik lebih memahami materi kerajinan
ikat celup, media pembelajaran interaktif tersebut mudah digunakan dan
memberikan banyak ilmu tentang kerajinan ikat celup, contoh yang diberikan
pada media pembelajaran kerajinan ikat celup tersebut dapat memotivasi siswa
untuk berkarya lebih kreatif lagi.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang diperoleh, maka
saran yang diberikan adalah:
1) Bagi SMAN 3 Purworejo, agar memanfaatkan multimedia pembelajaran
interaktif ini sebagai alternatif suplemen dalam proses pembelajaran dan
menambah lagi koleksi produk-produk multimedia lainnya.
2) Bagi peserta didik, agar lebih aktif mengakses dan memanfaatkan multimedia
pembelajaran interaktif yang sudah diberikan oleh guru.
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SILABUS MATA PELAJARAN PRAKARYA (KERAJINAN)
Satuan Pendidikan : SMA/SMK
Kelas : X Kerajinan
Kompetensi Inti (KI) :
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli, (gotong royong, kerjasama, toleran,
damai), santun, responsif dan proaktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingin
tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan
prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah
4. Mengolah, menalar dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan
Kompetensi









Nilai-nilai spiritual dan sosial merupakan proses pembelajaran nilai secara tidak langsung (indirect
values teaching). Dalam arti bahwa keterkaitan KI-1 dan KI-2 hanya akan terjadi dalam proses
Kompetensi














































































































Produk kerajinan tekstil dan
pengemasannya, meliputi :




aplikasi, , makrame, tenun,
tapestry, dll)
2. Aneka karya kerajinan
tekstil




































































4. Unsur estetika dan
ergonomis karya kerajinan
tekstil
5. Motif ragam hias pada
kerajinan tekstil
6. Teknik pembuatan benda
kerajinan tekstil : jahit, jahit








































































































































































































































































































































































































































































































kerajinan tekstil meliputi :
1. Pengertian produksi dan
proses produksi

























































3. Proses produksi pembuatan
kerajinan tekstil dengan
berbagai teknik pembuatan
benda kerajinan tekstil :
jahit, jahit aplikasi, sulam,
ikat celup, batik, makrame,
tenun, tapestry, dll)
































































































































































































































































































































































































































Sumber daya usaha kerajinan
tekstil, meliputi :
1. Pengelolaan sumber daya
usaha dikenal dengan












(ikat celup, batik, sulam, dll)































































































































































































































































































































































































































































2. Stimulasi dan motivasi
wirausaha berdasarkan sifat




















































meliputi : displin, komitmen
tinggi, jujur, kreatif dan





5. Pengertian, tujuan, manfaat
perilaku kerja prestatif
6. Perilaku kerja prestatif
(selalu ingin maju)



































































































































































































































































































































limbah tekstil dan desain
pengemasannya, meliputi :
1. Pengertian kerajinan limbah





2. Aneka karya kerajinan
limbah tekstil
3. Fungsi karya kerajinan
limbah tekstil
4. Unsur estetika dan
ergonomis karya kerajinan
limbah tekstil



















































































6. Teknik pembuatan benda
kerajinan limbah tekstil :
jahit, jahit aplikasi, sulam,



































































































































































































































































































































































































































































































tekstil berdasarkan standar isi
dan standar kerja, meliputi :




























































































































































































































































































































































































































Sumber daya usaha kerajinan















































































































































































































































































































































































































































































Sikap dan Perilaku Wirausaha,
meliputi :
1. Berbagai sikap membangun
semangat usaha (Inovatif,
Kreatifitas, Motivasi, Sikap





perilaku tepat waktu, tepat
janji
4. Penerapan kepedulian























































































































































































































































































































































































Satuan Pendidikan : SMA N 3 PURWOREJO
Kelas / Semester : X / Gasal
Mata Pelajaran : Prakarya dan Kewirausahaan
Materi Pokok : Konsep Dasar Kerajinan Tekstil
Sub Materi Pokok : Kerajinan Batik Ikat Celup




Menghayatikeberhasilan dan kegagalan wirausahawan dan keberagaman
produk kerajinan di wilayah setempat dan lainnya sebagai anugerah Tuhan
2.
1.
Menunjukkan motivasi internal dan peduli lingkungan dalam
menggaliinformasitentang keberagaman produk kerajinan dan
kewirausahaan di wilayah setempat dan lainnya
2.
2.
Menghayati perilaku jujur, percaya diri, dan mandiri dalam




Menghayati sikap bekerjasama, gotong royong, bertoleransi, disiplin,
bertanggung jawab, kreatif dan inovatif dalam memahami kewirausahaan
dan membuat karya kerajinan di wilayah setempat dan lainnya dengan
memperhatikan estetika produk akhir untuk membangun semangat usaha
3.
2.




Mendesain proses produksi karya kerajinan tekstil berdasarkan identifikasi
kebutuhan sumberdaya dan prosedur berkarya dengan pendekatan budaya
setempat dan lainnya
B. Indikator Pencapaian Kompetensi
3.2.1. Mengidentifikasi alat dan bahan yang diperlukan dalam kerajinan batik
ikatcelup
3.2.2. Membedakan penerapan teknik yang digunakan dalam membuat batik
ikat celup
3.2.3. Mengidentifikasi pola-pola desain pada produk kerajinan batik ikat celup
3.2.4. Menjelaskan langkah-langkah pembuatan batik ikat celup
4.2.1. Mereproduksi bahan sandang sederhana dari dengan teknik batik ikat
celup
C. Tujuan Pembelajaran
1. Melalui pengamatan tayangan gambar, siswa dapat menjelaskan
kegunaan/fungsi alat dan bahan yang dipakai pada kerajinan batik ikatcelup
2. Siswa dapat membedakan penerapan teknik yang digunakan dalam
membuat batik ikat celup
3. Siswa dapat mengidentifikasi pola-pola desain pada produk kerajinan batik
ikat celup
4. Siswa mengetahui proses pembuatan batik ikat celup
5. Siswa dapat meniru dan mengembangkan pola desain yang dimiliki oleh
benda hias sederhana dari kerajinan batik ikat celup yang telah ada
D. Materi Ajar
1. Kerajinan batik ikatcelup – (Lampiran 1)
E. Metode Pembelajaran
§ Metode Pembelajaran : Ceramah, demonstrasi, penugasan
§ Pendekatan Pembelajaran : Scientific
§ Model Pembelajaran :Problem Based Learning
F. Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan 1 ( 2x45 menit )
Kegiatan Deskripsi Abstraksi waktu
Pendahulua
n
§ Memberikan salam pembuka
§ Memeriksa kehadiran siswa
§ Guru menunjukan hasil karya batik ikat
celup, kemudian memberi kesempatan
kepada peserta didik untuk mengamatinya
§ Guru membentuk kelompok-kelompok kerja




§ Siswa mengamati karya batik ikat celup.
§ Siswa membaca materi kerajinan batik ikat
celup
Menanya:
§ Guru melakukan tanya jawab dengan siswa,
misalnya:




§ Guru memberikan konsep dasar,
petunjuk,referensi yang diperlukan dalam
pembelajaran
Mencoba:
§ Membuatdesain/pola untuk benda hias
sederhana dari batik ikat celup
Jejaring:
§ Setiap siswa bebas mengungkapkan ide
dan kreativitasnya
Penutup § Siswa membuat kesimpulan materi
pembelajaran dengan dibantu guru
§ Evaluasi untuk mengukur ketercapaian
pembelajaran
§ Siswa melakukan refleksi tentang
pelaksanaan pembelajaran
§ Menyampaikan informasi mengenai materi
yang akan disampaikan pada pertemuan
mendatang
§ Kegiatan diakhiri dengan salam
20 Menit
Pertemuan 2 ( 2x45 menit )
Kegiatan Deskripsi Abstraksi waktu
Pendahulu
an
§ Memberikan salam pembuka







§ Siswa mengamati teknik membuat batik ikat
celup yang diperagakan guru
§ Siswa membaca langkah membuat batik
ikat celup yang ada di buku.
Menanya:
§ Guru melakukan tanya jawab dengan siswa,
misalnya:
- Tali apa yang dapat digunakan untuk
mengikat dalam proses mencelup?
65 Menit
Menalar:
§ Guru memberikan konsep dasar,
petunjuk,referensi yang diperlukan dalam
pembelajaran
Mencoba:
§ Siswa mencoba mengapliksikan desain yang
dibuat pada pertemuan sebelumnya pada
kain dan mencoba melakukan pewarnaan
Jejaring:
§ Setiap siswa bebas mengungkapkan ide dan
kreativitasnya
Penutup § Siswa membuat kesimpulan materi
pembelajaran dengan dibantu guru
§ Evaluasi untuk mengukur ketercapaian
pembelajaran
§ Siswa melakukan refleksi tentang
pelaksanaan pembelajaran
§ Menyampaikan informasi mengenai materi
yang akan disampaikan pada pertemuan
mendatang
§ Kegiatan diakhiri dengan salam
20 Menit
G. Alat dan Sumber Belajar
§ Alat dan Bahan:
a. Aplikasi PowerPoint
b. Classroom Management Software
§ Sumber Belajar:
- Buku : - Suprihatin. 2000. Aneka Keterampilan untuk Siswa. Jakarta:
AdiCita.
-Tim penyusun. 2014. Prakarya dan Keterampilan. Jakarta:
Kementrian Pendidika -Tim penyusun. 2014. Prakarya dan
Keterampilan untuk kelas X SMA. Jakarta: Kementrian Pendidikan
Nasional.






H. Penilaian Proses dan Hasil Belajar
1. Teknik: tes dan non-tes
a. Tes
Soal uraian:
1. jelaskan pengertian batik ikat celup?
2. Sebutkanteknik apa saja yang digunakan dalam batik ikat
celup ?
3. sebutkan alat yang digunakan untuk batik ikat celup?
4. Sebutkan bahan yang digunakan untuk batik ikat celup?
5. Sebutkan motif batik ikat celup?
Kunci jawaban:
1) batik yang paling sederhan, proses pembuatannya cukup diikat
dan dicelup warna.
2) Teknikikatdanteknikjahitan.
3) Ember, alat tulis, setrika, tali raffia, plastic, kelereng,dll
4) Kain mori, pewarna,kaospolos,dll.
5) Motif geometris dan motif non geometris
Pedoman penilaian:
§ Skor per item: 5
§ Total skor: 25
§ Nilai: ((skor per item x 4) = 100
Kriteria penilaian:
§ 90 – 100 : Sangat baik
§ 85 – 90 : Baik
§ 75 – 84 : Cukup
§ <75 : Kurang
b. Non-tes
§ Penilaian unjuk kerja (performance)







- Lembar Penilaian Unjuk Kerja – (Lampiran 2)
Mengetahui, Purworejo, Agustus 2014
Kepala SMA N 3 PURWOREJO Guru Mata Pelajaran






1. Pengertian batik ikat celup
Batik celup atau juga dikenali sebagai batik ikat, merujuk kepada kaedah
mencorak batik dengan cara mencelup kain kedalam pewarna sebanyak beberapa
kali. Corak dan reka bentuk penerapan warna dirancang terlebih dahulu dan
bahagian yang hendak dilindung dari pewarna akan dicorak dengan menggunakan
lilin (yang biasanya dicampur damar) atau diikat ponjok. ikatan tersebut akan
melindung warna sedia ada dari bertukar apabila dicelup kedalam warna berikutnya.
batik celup akan dicelup dari warna cerah kepada warna semakin gelap. Ini
bagi mengelak warna celupan dari bercampur atau comot. Proses mengikat atau
melilin corak batik pada kain putih dan proses pewarnaan dengan merencam kain
ke dalam pewarna akan diulang beberapa kali dengan corak yang berlainan untuk
mendapatkan corak batik yang lengkap.
Batik Celup Ikat adalah batik yang paling sederhana, proses pembuatannya
cukup diikat dan dicelup warna, fungsi ikatan adalah untuk menghalang halangi
agar warna tidak masuk pada kain.
Batik celup ikat adalah batik yang dibuat tanpa menggunakan malam sebagai
bahan perintang akan tetapi menggunakan tali yang diikatkan pada kain yang
berfungsi merintangi warna masuk keserat kain. Tali dibuka setelah pencelupan
selesai. Karena ikatan tali pada kain akan timbul motif tertentu. Bentuk motif yang
terjadi terbatas pada kemungkinan bentuk ikatan tali tersebut.
2. Teknik batik ikat celup
Ada dua teknik membuat batik ikat celup
A. Teknik ikat
teknik ikatan adalah teknik dengan cara ikatatan, artinya median yang diikat
akan menimbulkan motif, cara mengikatnya harus kencang supaya pada saat
dicelup tidak terkena warna, sehingga setelah ikatannya dilepas akan terbentuk
gambarnya, teknik iket ini dilakukan dengan memegang permukaan kain dengan
ujung jari, lalu permukaan kain itu di ikat dengan jelas baik denagn ikatan tunggal
maupun jamak. Cara mengikatnya beragam, ada ikatan datar, miring, dan kombinasi
adapun teknik lipat dan gulung. Pada saat mengikat jalinan kain.
B. Teknik jahitan
Teknik jahitan adalah kain diberi pola terlebih dahulu lalu dijahit dengan
menggunakan tusuk jelujur pada garis warnanya dengan menggunakan banang, lalu
benang ditarik kuat sehingga kain berkerut serapat mungkin. Pada waktu dicelup
benang yang rapat akan menghalangi warna masuk ke kain, benang yang dipakai
sebaiknya benang yang tebal dan kuat seperti benang plastik / sintesis, benang jins,
atau benang sepatu.
Alat batik ikat celup
Alat yang digunakan untuk membuat batik ada beberapa jenis, masing-masing alat
memiliki jenis dan fungsinya sendiri. Jenis alat untuk membatik antara lain:
1. Tali rafia : digunakan untuk mengikat bagian pada pola
2. Jarum tangan : digunakan untuk menjahit bagian pada pola
3. Mangkok, gelas dan sendok : untuk tempat melarutkan warna batik
4. Ember : untuk tempat mewarna kain batik
5. Cukit atau pendedel : digunakanuntuk melepas perintang pada kain
6. Gawangan : untuk membentangkan kain/mori batik Meja
7. Meja pola : untuk memindahkan gambar dari kertas ke
kain
8. Gelas ukur : untuk mengukur kebutuhan air/larutan.
9. Penghapus, pensil dan penggaris : untuk menggambar pola
10.Gunting : untuk memotong kain
11.Timbangan : untuk menimbang warna
12.Seterika : untuk menghaluskan kain
Bahan batik ikat celup
Bahan untuk membuat batik ada beberapa jenis, masing-masing
memiliki jenis dan fungsi sendiri. antara lain:
1. Kertas roti : untuk menggambar pola batik.
2. Mori : bahan untuk batik
3. Plastik : bahan untuk menutup supaya tidak terkena warna
4. Kelereng : bahan untuk membentuk motif lingkaran
5. Biji-bijian : bahan untuk pembentuk motif pada saat akan dicelup
6. Kaos (T-shirt) : bahan untuk batik
7. Pewarna : bahan yang digunakaan untuk mencelup agar kain berwarna
Dalam batik terdapat 2 warna yaitu zat warna dari alam dan zat warna sintetis
Zat warna alam
Zat warna alam (natural dyes) adalah zat warna yang diperoleh dari alam/
tumbuh-tumbuhan baik secara langsung maupun tidak langsung. Agar
zat pewarna alam tidak pudar dan dapat menempel dengan baik, proses
pewarnaannya didahului dengan mordanting yaitu memasukkan unsur
logam ke dalam serat (Tawas/Al).
Bahan pewarna alam yang bisa digunakan untuk tekstil dapat
diambil pada tumbuhan bagian Daun, Buah, Kuli kayu, kayu atau bunga.
Zat warna sintetis
Zat warna sintetis (synthetic dyes) atau zat wana kimia mudah diperoleh,
stabil dan praktis pemakaiannya. Zat Warna sintetis dalam tekstil
merupakan turunan hidrokarbon aromatik seperti benzena, toluena,
naftalena dan antrasena diperoleh dari ter arang batubara (coal, tar,
dyestuff) yang merupakan cairan kental berwarna hitam dengan berat
jenis 1,03 - 1,30 dan terdiri dari despersi karbon dalam minyak. Macam-macam zat
warna sintetis yang digunakan diantaranya: zat warna naptol, zat warna indigosol,
dan zat warna remasol.
4. macam-macam motif batik ikat celup
Motif geometris
1. Motif menggunakan ukuran yang pasti 
2. Pengulangan bentuk motif, contoh : bentuk kubus, bentuk lingkaran, bentuk,
bentuk segi tiga, bentuk oval, bentuk segi enam, bentuk segi lima,bentuk segi
empat dan lain sebagainya.
Motif non geometris
1. Tidak menggunakan ukuran tertentu
2. Bentuk motif tidak beraturan atu berfariasi.
Contoh : - motif flora terdiri dari bunga-bunga, pohon,daun dan lain sebagainya
-motif fauna terdiri dari kupu-kupu, capung, ulat, ikan, lebah dan
lainnya.
Lampiran 2
Penilaian Unjuk Kerja (Performance)













Masing-masing kolom diisi dengan kriteria
§ 4 = Baik Sekali
§ 3 = Baik
§ 2 = Cukup
§ 1 = Kurang
Kriteria Nilai:
§ A = 80 – 100 : Baik Sekali
§ B = 70 – 79 : Baik
§ C = 60 – 69 : Cukup




Kisi-kisi Wawancara Peserta Didik
Lembar Validasi Ahli Materi
Lembar Validasi Ahli Media
Lembar Uji Coba












3 Validasi Ahli Materi 6-11 Mei 2015 SMA N 3 Purworejo dan Balai Besar
Kerajinan dan Batik
Dra. Ratri Handayani dan
Suryawati Ristiani, S. Pd.
4 Validasi Ahli Media 8 Mei 2015 Prodi Teknologi Pembelajaran
Pascasarjana Univeritas Negeri
Yogyakarta
Prof. Herman Dwi Surjono,
M. Sc., M. T., Ph. D.
5 Revisi Tahap I 6-17 Mei 2015 - -
6 Uji coba perorangan 18 Mei 2015 SMA N 3 Purworejo Siswa kelas X
7 Revisi Tahap II 18 Mei 2015 - -
8 Uji Coba Kelompok Kecil 19 Mei 2015 SMA N 3 Purworejo Siswa kelas X
9 Revisi Tahap III 19 -20 Mei 2015 - -
10 Uji Coba Kelompok Besar 21 Mei 2015 SMA N 3 Purworejo Siswa kelas X
11 Revisi Tahap Akhir 22-27 Mei 2015 - -
12 Produksi Masal Agustus 2015 SMA N 3 Purworejo Siswa kelas X dan guru
Prakarya

Instrument wawancara dengan guru :
1. Kurikulum apa yang diterapkan di SMAN 3 Purworejo?
2. Seperti apa proses belajar mengajar prakarya dan kewirausahaan
yang diterapkan di SMAN 3 Purworejo khususnya pada materi
kerajinan ikat celup kelas X?
3. Hambatan apa yang dijumpai saat proses belajar mengajar
prakarya dan kewirausahaan khususnya pada materi kerajinan ikat
celup?
4. Seperti apa silabus yang digunakan dalam pelajaran prakarya dan
kewirausahaan?
5. Bagaimana Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang
akan diterapkan jika silabus yang digunakan seperti itu?
6. Apakah pada saat proses pembelajaran prakarya dan
kewirausahaan khususnya kerajinan ikat celup menggunakan alat
bantu atau media?
7. Jika menggunakan, media seperti apa yang digunakan dalam
proses pembelajaran?
8. Apakah dalam pembelajaran prakarya dan kewirausahaan sudah
pernah menggunakan multimedia pembelajaran interaktif?
9. Jika belum pernah menggunakan, mengapa tidak mencoba
menggunakan media tersebut dalam pembelajaran?
10. Apakah ibu/bapak dapat mengoperasikan komputer?
11. Apakah di SMAN 3 Purworejo ini terdapat laboratorium komputer
atau ruang multimedia yang dapat digunakan dalam pembelajaran
menggunakan multimedia interaktif?
12. Apabila akan dilakukan pengembangan media interaktif khususnya
pada materi kerajinan ikat celup, media yang seperti apa yang
seharusnya dikembangkan?
Instrumen wawancara dengan peserta didik:
1. Kurikulum apa yang diterapkan di SMAN 3 Purworejo?
2. Seperti apa proses belajar mengajar prakarya dan kewirausahaan
yang diterapkan di SMAN 3 Purworejo khususnya pada materi
kerajinan ikat celup kelas X?
3. Hambatan apa yang dijumpai saat proses belajar mengajar prakarya
dan kewirausahaan khususnya pada materi kerajinan ikat celup?
4. Apakah pada saat proses pembelajaran prakarya dan kewirausahaan
khususnya kerajinan ikat celup menggunakan alat bantu atau media?
5. Jika menggunakan, media seperti apa yang digunakan dalam proses
pembelajaran?
6. Apakah dalam pembelajaran prakarya dan kewirausahaan sudah
pernah menggunakan multimedia pembelajaran interaktif?
7. Apakah di SMAN 3 Purworejo ini terdapat laboratorium computer atau
ruang multimedia yang dapat digunakan dalam pembelajaran
menggunakan multimedia interaktif?
8. Apabila akan dilakukan pengembangan media interaktif khususnya









LEMBAR VALIDASI UJI COBA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BATIK
JUMPUTAN KELAS X DI SMA N 3 PURWOREJO
Mata Pelajaran : Prakarya dan Kewirausahaan
Kelas/ Semester : X/ Ganjil
Materi : Kerajinan Batik Ikat Celup (Jumputan)
Evaluator :
Peneliti : Nia Legawati
Tanggal : Mei 2015
Petunjuk :
1. Lember evaluasi ini diisi oleh ahli media.
2. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
Bapak/ Ibu sebagai ahli materi dibidang tekstil khususnya batik
jumputan tentang kualitas materi dalam media pembelajaran
interaktif batik jumputan untuk SMA kelas X yang dikembangkan.
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah
disediakan dengan skala penilaian:
4. Mohon diberikan tanda check (v) pada kolom skala penilaian yang
1 = Sangat Kurang 4 = Baik
2 = Kurang 5 = Sangat Baik
3 = Cukup
sesuai dengan pendapat siswa.




1 2 3 4 5
1. Kejelasan rumusan standar kompetensi
2. Kemudahan memahami materi
3. Keruntutan penyajian materi
4. Kejelasan petunjuk penggunaan
5. Pemberian motivasi belajar
6. Pemberian contoh
7. Pemberian kesempatan kepada siswa untuk berlatih
sendiri
8. Urutan pemilihan materi
9. Kejelasan petunjuk mengerjakan latihan soal
10. Kesesuaian soal dengan materi






1 2 3 4 5
1. Kejelasan uraian materi
2. Kesesuaian materi dengan situasi siswa
3. Kebersamaan materi dalam kehidupan
4. Aktualilisasi isi materi
5. Kesesuaian materi dengan kompetensi
6. Keluasaan dan kedalaman materi
7. Ketepatan contoh untuk memperjelas materi
8. Kejelasan contoh yang disajikan
9. Kejelasan gambar yang disajikan






1 2 3 4 5
1. Proposional layout (tata letak teks dan gambar)
2. Kesesuaian pemilihan background
3. Kesesuaian pemilihan jenis huruf
4. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf
5. Kesesuaian pemilihan music dengan materi
6. Kesesuaian pemilihan gambar dengan materi
7. Kesesuaian pemilihan video dengan materi
8. Pilihan tombol







1 2 3 4 5
1. Tingkat interaktifitas dengan media
2. Kemudahan button/navigasi
3. Kemudahan memilih menu sajian
4. Kebebasan memilih menu sajian
5. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari
6. Kemudahan keluar dari program
7. Kesesuaian pembabagan











Curriculum Vitae Ahli Materi
Curriculum Vitae Ahli Media
Curriculum Vitae Ahli Materi
1. Nama : Suryawati Ristiani, S. Pd
2. Jabatan :Bidang PKAT Balai Besar Kerajinan
dan Batik Yogyakarta
3. NIP : 19740211 200312 2 001
4. Email : ristianijogja@gmail.com
5. Alamat Lembaga :Balai Basar Kerajinan dan Batik
Yogyakarta
6. Alamat Rumah : Jl. Kebunraya no. 36c-Yogyakarta
Curriculum Vitae Ahli Media
1. Nama : Herman Dwi Surjono, Drs., M.Sc., MT.,
Ph.D.,Prof
2. Jabatan : Guru Besar
Kaprodi TP
3. NIP : 19640205 198703 1 001
4. NIDN : 5026405
5. Email : hermansurjono@uny.ac.id
6. Keahlian : E-learning
Multimedia Pembelajaran
Pembelajaran Teknologi Informasi
7. Alamat Lembaga :Pascasarjana UNY
8. Alamat Rumah : JL. Gandaria no.7 Perum Jambusari
Indah Yogyakarta
9. Website :http://blog.uny.ac.id/hermansurjono ,
http://herman.elearning-jogja.org/
LAMPIRAN IV




























Surat Permohonan Menjadi Ahli Materi
Surat Permohonan Menjadi Ahli Media







